











DISFRUTELO EN FAMILIA 


Ordenador Personal 

Canon 


SISTEMA MSX 


El ordenador personal para toda la familia. Con 80 K para estar a la altura de todos los gustos y necesidades. Jugar, archivar, 
aprender, programar: y con capacidad para crecer con la aplicación de periféricos. 

CARACTERISTICAS MAS IMPORTANTES DEL V-20 

• Sistema standard MSX que hace compatibles hardware y software de todos los productos que tienen este sistema en el mercado. 

• Pueden acoplar los siguientes periféricos de CANON: 

— Impresoras. — Mouse para hacer todo tipo de gráficos a 

— Floppy de 720 K, que incluye diskette MSX- c °l° r * 

DOS para aprovechar toda la capacidad del — Joy sticks. 

ordenador y además incluimos un segundo — Caja de 5 diskettes vírgenes. 

diskette con tres programas de aplicaciones — Variedad de programas en cinta con juegos. 

profesionales. 

• Y además dos manuales en castellano: guía del usuario y completo manual de BASIC. # 
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E l pasado mes de Noviembre, entre los díás 15 y 22, 
tuvimos ocasión de asistir al SIMO, sin'duda una 
de las más importante ferias del sector informáti¬ 
co de nuestro país. Commodore, de la mano de su 
distribuidor Microelectrónica y Control, presentaba al públi¬ 
co el nuevo modelo C-128, junto con las compatibles IBM, 
PC10 y PC20. El 128, que se presentaba al lado de varios 
C-64, es una máquina que lleva tiempo anunciada y que está 
despertando unas enormes expectativas tanto entre los 
usuarios de Commodore como entre.los que están pensan¬ 
do en la adquisición de un nuevo microordenador. Sus ca¬ 
racterística hacen de ella un modelo muy atractivo, sobre 
todo el aspecto de la compatibilidad, tanto de hardware 
como de software, con el C-64 y la estupenda versión de BA¬ 
SIC incluida en la ROM de esta máquina. Sin embargo, aun¬ 
que presentada en esta feria y ya comentada en nuestras pá¬ 
ginas el pasado mes de noviembre, no se espera su comer¬ 
cialización hasta el mes de enero, lo que supone a nuestro 
modo de ver un retraso importante. Su precio, según las no¬ 
ticias de que disponemos, andará entorno a las ochenta o 
noventa mil peseta, situándola a un buen nivel de precio con 
respecto a sus competidores inmediatos. Por lo que respec¬ 
ta al contenido de este mes incluimos un comentario acer¬ 
ca de una serie de paquetes software orientados al desarro¬ 
llo de programas y denominados programas LIGHTNING. Su 
interés es enorme y sus capacidades y posibilidades, impre¬ 
sionantes, lo que puede hacer de ellos un buen objetivo para 
estas próximas navidades. Los tres programas que comen¬ 
tamos incluyen una versión BASIC, un versión FORTH y un 
macroensamblador. Otro aspecto que queremos comentar y 
que puede dar una idea de la potencia del mercado de los 
juegos es la gran cantidad y calidad de los programas de jue¬ 
go que están llegando hasta nosotros. El Commodore 64 si¬ 
gue siendo la mejor máquina de juegos del mundo. Además, 
aunque por ahora el porcentaje de juegos de calidad hechos 
en España es prácticamente nulo, tenemos noticias de que 
alguna firma de software va a comercializar programas na¬ 
cionales con unos niveles de calidad comparables a los de 
los programas extranjeros. □ 


Esta revista no mantiene relación de dependencia de ningún 
tipo con respecto de los fabricantes de ordenadores Commo¬ 
dore Business Machines ni de sus representantes. 
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_Códigos de control_ 

para el YIG-20 y el <3-64 





CONO SE VE 

CONO SE TECLEfi 

EFECTO CONSEGUIDO 


COLORES DEL 

VIC-20 V DEL 64 



■ 

CTRL+1 

NEGRO 


4 

CTRL+2 

BLANCO 


ra) 

CTRL+3 

ROJO * 


k. 

CTRL+4 

CIAN 


i 

CTRL+5 

PURPURA 


Bil 

CTRL+6 

VERDE 


P» 

Ui 

CTRL+7 

AZUL 


173 

CTRL+8 

AMARILLO 


COLORES DEL 

64 SOLAMENTE 



;a 

CBM+1 

NARANJA 


K 

CBN+2 

MARRON 


® 

CBN+3 

rusa 


H 

CBN+4 

GRIS OSCURO 


r 

rfU 

CBM+5 

GRIS MEDIO 


II 

CBM+6 

VERDE CLARO 



CBM+7 

AZUL CLARO 


■ i 
■i 

CBM+8 

GRIS CLARO 


CODIGOS DE 

CURSOR V CONTROL 



S3 

HOME 

CURSOR A CASA 


□ 

SHIFT+HOME 

LIMPIA PANTALLA 


Ui 

CRS'R 

CURSOR DERECHA 


II 

SHIFT+CRSR 

CURSOR IZQUIERDA 


:« 

CRS'R 

CURSOR ABAJO 


n 

SHIFT+CRSR 

CURSOR ARRIBA 


a 

CTRL+9 

CARACTER INVERSO 


i 

CTRL+8 

CARACTER NORMAL 


ii 

DEL 

BORRAR 


ii 

SHl'FT+DEL 

INSERTAR 


TECLñS DE FUNCION 



■ 

F1 



a 

F2-SHIFT+F1 



■ 

F 3 



ii 

F4-SHIFT+F3 



ii 

F5 



a 

F6-SHIFT+F5 



ii 

r- 

r r 



■ 

F8-SHIF.T+F7 
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DATOS AL 
DATASSETTE 



Una potente versión de BASIC, un 
estupendo Macroensamblador y una 
magnífica versión de FORTH, pensa¬ 
dos para el programador de juegos, 
son los tres programas que nos ofre¬ 
ce la firma OASIS SOFTWARE. 





Rubén Sanz, uno de nuestros cola¬ 
boradores, explica paso a paso to¬ 
dos los secretos del manejo de los 
sprites múltiples. 



Conoce como se graban los datos 
en su Datassette. 



Interesantes novedades del merca¬ 
do de juegos para estas navidades. 



Este sencillo montaje para el VIC-20. 
y para el C-64 te permitirá controlar 
cualquier aparato doméstico a tra¬ 
vés de tu ordenador. 




Tercera parte de la serie de artícu¬ 
los sobre la utilización del lenguaje 
máquina. Esta vez en un tema tan in¬ 
teresante como el de los organigra¬ 
mas. 



CONCURSO 

Un montón de buenos programas 
para teclear. 

LIBROS 

Dos nuevos títulos revisados y co¬ 
mentados. 

TRUCOS 

Con los que resolver multitud de pe¬ 
queños problemas. 

CARTAS 

En donde respondemos a vuestras 
consultas y comentarios. 

¿TE INTERESA? 

Para que publiquéis vuestras ofertas 
y demandas. 
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«Machine lightning» 


Vamos a comentar aquí un potente 
programa para aplicaciones en código 
máquina desarrollado para el 
COMMODORE 64 por OASIS SOFTWARE. 
El paquete suministrado se compone de 
cuatro partes compatibles, y está pensado 
para el desarrollo eficaz de juegos. Sin 
embargo, nada impide usarlo como una 
estupenda ayuda para el desarrollo de 
nuestras propias aplicaciones. Estas cuatro 
partes son: 


EL GENERADOR DE SPRITES 

Con el que podremos diseñar y edi- 
tar los gráficos que vamos a usaren 
nuestro juego. 


BASIC LIGHTNING 

Una extensión al intérprete de BA¬ 
SIC suministrado en el COMMODORE 
64. Ofrece, además de las ventajas de 
la programación estructurada (proce- 
dures, IF...THEN...ELSE, lazos DO WHI- 
LE, CASE, etc.) una serie de coman¬ 
dos correspondientes a una librería de 
rutinas gráficas de MACHINE LIGH¬ 
TNING. Eso nos permite llamarlas di¬ 
rectamente desde el BASIC. 


64-MAC/MON 

Es un Macroensamblador/monitor 
completo para escribir nuestras apli¬ 
caciones en lenguaje máquina. Es la 
parte que vamos a comentar primor¬ 
dialmente en este artículo. 


LAS RUTINAS GRAFICAS 

Son 10 K de código máquina con 
rutinas para manejar sprites en la pan¬ 
talla. Proveen funciones tales como 
poner y quitar sprites, scroll, variación 
de tamaño, detección de colisiones, 
así como la definición de nuestros 
propios sprites software. 


64-MAC/MON 

Con 64-MAC/MON seremos capa¬ 
ces de desarrollar y depurar comple¬ 
jos programas en lenguaje máquina 
para nuestro COMMODORE 64. 

Esta herramienta nos permite el 
uso de aproximadamente 70 coman¬ 
dos para escribir y depurar programas 
en ensamblador. Incluye un editor de 
línea para la creación del programa 
fuente, un macroensamblador com¬ 
pleto de dos pasos, un desensambla¬ 
dor, un monitor código máquina y un 
depurador. 


EL MACROENSAMBLADOR 

Puede operar en modo residente o 
ensamblando código fuente desde el 
disco. El ensamblaje es rápido (apro¬ 
ximadamente a una velocidad de 
20.000 líneas por minuto). Cuando en¬ 
samblamos desde memoria, podre¬ 
mos mantener programas de hasta 
aproximadamente 2.500 líneas. 

En modo disco de pueden ensam¬ 
blar programas leyéndolos directa¬ 
mente desde el diskette. Se ofrece 
además la posibilidad de ensamblar 
varios ficheros concatenándolos uno 
detrás de otro. El tamaño del código 
fuente que puede ensamblarse, en es¬ 
te caso, está limitado únicamente por 
la cantidad de almacenamiento dispo¬ 
nible en el disco; pueden así alcanzar¬ 
se aproximadamente hasta 8.500 lí¬ 
neas de código en el caso de la uni- 
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dad de disco típica 1541. Se incluyen 
también facilidades tales como en¬ 
samblaje condicional, referencias cru¬ 
zadas y facilidades para la paginación 
en la impresora. 

Antes de pasar a analizar breve¬ 
mente las opciones y directivas que 
ofrece este macroensamblador, expli¬ 
caremos brevemente qué es un ma¬ 
croensamblador. 

Un macroensamblador no es más 
que un ensamblador de código má¬ 
quina tradicional que permite el uso 
de macros. ¿Qué son estas macros? 
Son el equivalente en ensamblador 
(bajo nivel) a lo que las subrutinas, 
procedures y functions son en alto ni¬ 
vel. Es decir, son un conjunto de ins¬ 
trucciones escritas en ensamblador y 
que pueden ser llamadas en cualquier 
parte del programa principal, con una 
serie de parámetros para efectuar una 
cierta función. 

Vamos a examinar ahora las po¬ 
sibilidades del macroensamblador, 
viendo las directivas y opciones que 
ofrece. 

Veamos en primer lugar las princi¬ 
pales directivas. Estas son instruccio¬ 
nes que no forman parte propiamen¬ 
te de nuestro programa, sino que le 
dicen al ensamblador de qué manera 
y con qué opciones tiene que efectuar 
el ensamblaje. Una sentencia directi¬ 
va consta de los siguientes elemen¬ 
tos: 

< etiqueta > < directiva > 

< operando > < comentario > 

La etiqueta y el comentario son op¬ 
cionales y en algunos*casos no se re¬ 
quiere el campo de operando. 

A continuación damos una some¬ 
ra descripción de las directivas prin¬ 
cipales: 

• BYTE: Se usa para definir constan¬ 
tes que ocupan un byte. 

• DBYTE: Se definen constantes que 
ocupan dos bytes. 

• WORD: Lo mismo que DBYTE pero 
los dos bytes se toman en orden in¬ 
verso. 

• PAD: Rellena un área de memoria 
con NOP. 

• END: Fin del programa a ensam¬ 
blar. 

• BLOCK: Se usa para reservar esDa- 
cio en memoria. 

= : Iguala una etiqueta a una expre¬ 
sión en tiempo de ensamblaje. 

*: Símbolo reservado para el conta¬ 
dor de posiciones. 


• ORG: Sitúa el origen del programa. 

• DEFMAC: Comienzo de la defini¬ 
ción de una macro. 

• ENDMAC: Fin de la definición de 
una macro. 

• IFEQ: Si la expresión que sigue es 
cero, se sigue el ensamblaje nor¬ 
malmente, en caso contrario se su¬ 
prime el ensamblje hasta que se 
encuentra la siguiente directiva. EL- 
SE o .IFEND. 

• IFNEQ: Lo mismo que el anterior, 
peto si la expresión que sigue no es 
cero. 

• IFPOS: Lo mismo que el anterior, 
pero si la expresión que sigue está 
en el rango de 0 a 32767. 

• IFNEG: Lo mismo que la anterior, 
pero si la expresión que sigue está 
en el rango 32768-65535. 

• IFEND: Marca el final de una es¬ 
tructura de ensamblaje condicional. 

• ELSE: Segunda opción en una di¬ 
rectiva .IF. 

• PRINT: Para imprimir cadenas du¬ 
rante el ensamblaje. 

• LIST: Activa la generación del lista¬ 
do de ensamblaje. 

• NOLIST: Desactiva la generación 
de! listado de ensamblaje. 

• PAGE: Comienza una nueva página 
en la impresora. 

• SKIP: Salta un número de líneas en 
la impresora. 

• TITLE: Escribe un título en cada pá¬ 
gina de salida de la impresora. 

• WIDTH: Número de caracteres por 
línea en la impresora. 

• HEIGHT: Número de líneas por pá¬ 
gina en la impresora. 

• FILE: Se usa para ensamblar un nú¬ 
mero seguido de ficheros en modo 
disco. 

Otras entradas al ensamblador se¬ 
rán las sentencias con las instruccio¬ 
nes del 6510. Estas tienen el formato: 
< etiqueta > 

< código de operación > 

< operando > < comentario > 

USO DEL EDITOR DE LINEA 

Usaremos el editor de línea para 
crear nuestros programas fuente que 
luego serán ensamblados. 

MACHINE LIGHTNING nos permi¬ 
te definir las teclas de función del 
COMMODORE 64 de la siguiente for¬ 
ma: 

Fn= < cadena > 






De esta menera nos ahorramos es¬ 
cribir cadenas que vamos a usar mu¬ 
chas veces. 

La forma de introducir las senten¬ 
cias con el editor es muy parecida a 
la del BASIC: un número de sentencia 
seguido de la propia sentencia. Sin 
embargo aquí los números de senten¬ 
cia no tienen que ver con el orden de 
ejecución, como en el BASIC. 

A continuación ofrecemos un resu¬ 
men de los principales comandos del 
editor, con su abreviatura entre parén¬ 
tesis. EDITOR (ED.): Pone el ensambla¬ 
dor en modo ‘EDITOR’. Se interrumpe 
el chequeo de las líneas que vamos 
entrando. Entrar o salir de este modo 
destruirá cualquier texto que hubiera 
en memoria. 

RESIDENT (RES.): Pone el ensambla¬ 
dor en modo residente, en el cual 
se puede ensamblar texto directa¬ 
mente desde memoria. 

DISK (DI.): Pone el ensamblador en 
modo ‘DISK’, lo que permite en¬ 
samblar programas desde el disco. 
LIST (Ll.): Lista líneas del texto. Le si¬ 
guen las especificaciones de la lí¬ 
nea inicial y final. Lista también los 
números de línea. 

PRINT (R): Lo mismo que el anterior 
pero no lista los números de línea. 
DELETE (D.): Borra líneas del texto 
fuente. Pregunta si estamos segu¬ 
ros. 

RENUMER (R.): Renumera líneas en el 
texto fuente. 

MEM (M.): Devuelve la cantidad de 
memoria disponible. 

NEW (N.): Borra el programa en me¬ 
moria. 

AUTO (AU.): Va numerando automáti¬ 
camente las líneas. 

MANUAL (MA.): Desactiva el modo 
AUTO. 

MOVE (MO.): Mueve un bloque de lí¬ 
neas de una parte a otra del texto. 
COPY (CO.): Igual que MOVE, pero las 
líneas no se borran de su posición 
inicial. 

FIND (Fl.): Encuentra la posición de 
una secuencia de caracteres en el 
texto. 

CHANGE (CH.): Cambia todas las 
ocurrencias de una serie de carac¬ 
teres en el texto por otra. 

LOAD (LO.): Carga ficheros fuente a 
memoria. 

SAVE (SA.): Envía código fuente a cin¬ 
ta o disco. El texto se comprime. 


FSAVE (F.): Como SAVE, pero el texto 
se envía sin compresión, como si 
fuera a ser impreso. 

MOLAD (ML.): Carga ficheros código 
máquina. 

MSAVE (MS.): Almacena código má¬ 
quina en cinta o disco. 

OLOAD (OL.): y OSAVE (OS.): Lo mis¬ 
mo que los anteriores pero con có¬ 
digo objeto. 

MACHINE LIGHTNING también po¬ 
see comandos para manejar có¬ 
modamente la impresora y los fi¬ 
cheros en el disco, de forma fácil 
y rápida (centrado y formateado de 
texto en la impresora, formateado, 
borrado, copia e impresión de fi¬ 
cheros en disco, etc.). 


COMANDOS DE USO 
DEL ENSAMBLADOR 

Estos comandos permiten el en¬ 
samblado de programas desde me¬ 
moria o desde el disco. Entre ellos, 
merecen citarse los siguientes: 

ASM (A.): Ensambla un fichero fuen¬ 
te. Puede ser seguido por letras, 
que marcan las siguientes opcio¬ 
nes: 

L: Se genera un listado com¬ 
pleto del ensamblaje. 

M:Se ensambla directamente 
a memoria. 

O: Ensambla código objeto a 
cinta o disco. 

C: Se genera un listado de 
concordancia (etiquetas 
en orden alfabético y en 
orden numérico). 

OFFSET (O.): Offset a añadir al con¬ 
tador de posiciones cuando se 
guarda código fuente o código ob¬ 
jeto. 


RUN: Ensambla y ejecuta un progra¬ 
ma en ensamblador. 

EL MONITOR CODIGO MAQUINA 

Esta parte de MACHINE LIGH¬ 
TNING nos permite inspeccionar y 
modificar la memoria directamente, 
así como los registros ayudándonos 
de esta forma a observar los resulta¬ 
dos y a la depuración de nuestros pro¬ 
gramas. A continuación exponemos 
los principales comandos: 

DECIMAL (DE.): A partir de ahora to¬ 
da salida numérica es en base 10. 
HEX (H.): A partir de ahora, toda la sa¬ 
lida es en base 16. 

CALO (?): Evalúa una expresión e im¬ 
prime el resultado en ASCII, bina¬ 
rio, octal, decimal y hexadecimal. 
MLIST: Muestra el contenido de la me¬ 
moria en modo numérico y en AS¬ 
CII. 

MDUMP: Similar al anterior, pero no 
se imprime el ASCII. 

MFIND (MF.): Muestra las direcciones 
de todas las ocurrencias de una 
serie de bytes entre las dos direc¬ 
ciones que se le indiquen. 
COMPARE (CO.): Compara un bloque 
de memoria con otro, mostrando 
las diferencias. 

MFILL (FILL): Rellena un bloque de 
memoria con una secuencia de 
uno o más bytes. 

MMOVE (MM.): Mueve un bloque de 
memoria de un lugar a otro. 
RELOC (REL.): Similar a MMOVE, pe¬ 
ro se cambian las direcciones que 
hagan falta para que el programa 
corra en su nueva dirección. 
MCHANGE (MCH.): Encuentra todas 
las apariciones de una serie de 
bytes y los reemplaza con otra se¬ 
rie, entre las direcciones de memo¬ 
ria que se le indiquen. 


Esta parte de MACHINE LIGH¬ 
TNING consiste en un completo de- 


EL DESENSAMBLADOR 
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sensamblador que ofrece además la 
opción del desensamblado de los 
símbolos (etiquetas). Disponemos en¬ 
tonces de una forma rápida de recu¬ 
perar el código fuente para depura¬ 
ción, y otros múltiples usos. 


EL DEPURADOR/TRACEADOR 

Tenemos aquí una poderosa ayuda 
para la corrección de programas com¬ 
plejos. Con el comando OPT podemos 
seleccionar el modo de operación del 
traceador entre cuatro (no excluyen- 
tes): 

J: Modo JSR: Se para la ejecución al 
encontrar una instrucción RTS. Es 


muy útil para la depuración de sub¬ 
rutinas. 

S: Modo STEP: Paso a paso. Se mues¬ 
tran los registros. 

A: Modo ADRESS: Se muestra la di¬ 
rección de cada instrucción que se 
ejecuta. 

R: Modo REGISTRER: Se muestran 
los contenidos de los registros tras 
la ejecución de cada instrucción. 

El comando DISP nos permitirá 
marcar una serie de puntos en los 
cuales se mostrará siempre el conte¬ 
nido de los registros; el comando LOC 
permite establecer además posicio¬ 
nes específicas de memoria cuyo con¬ 
tenido aparecerá junto con los regis¬ 
tros. 


CONCLUSIONES FINALES 

No cabe duda de que MACHINE 
LIGHTNING es una de las mejores he¬ 
rramientas para el desarrollo de pro¬ 
gramas en código máquina que han 
pasado por nuestras manos. 

A pesar de que sus autores lo en¬ 
focan principalmente al desarrollo de 
juegos, nada impide usarlo para cual¬ 
quier otra aplicación que se nos ocu¬ 
rra. 

Todas sus opciones son lo suficien¬ 
temente claras como para que su uso 
sea sencillo, pero a la vez son lo sufi¬ 
cientemente amplias y completas co¬ 
mo para que nos permitan desarrollar 
eficazmente cualquier programa en 
código máquina. 


Basic Lightning 


! in embargo, la cantidad y cali¬ 
dad de los comandos incluidos, nos 
hacen pensar en ella como algo 
más, como una versión de BASIC su¬ 
mamente completa y bastante veloz 
que el usuario podrá utilizar en la 
confección de cuantos programas 
se le ocurran, tanto programas de 
juego como programas, digamos, 
serios. 

Las facilidades incluidas en este 
BASIC abarcan desde comandos de 
carácter estructurado, hasta facili¬ 
dades para el funcionamiento multi- 
tarea, pasando por innumerable co¬ 
mandos gráficos, de manejo del 
chip de sonido y de creación y ma¬ 
nejo de sprites, entendidos estos úl¬ 
timos en un sentido más general 
que el de los sprites hardware del 
C-64. 

PRESENTACION 

El paquete de BASIC LIGHTNING, 
al igual que el resto de los paquetes 
LIGHTNING, viene presentado en 
una agradable caja de cartón que in¬ 
cluye dos cassettes con el programa 
y un completo manual. La versión 
que hemos tenido ocasión de probar 
incluía un manual en inglés, pero es- 


BASIC LIGHTNING, el BASIC 
relámpago, es una 
potentísima versión del 
lenguaje BASIC, creada por 
la firma OASIS SOFTWARE y 
distribuida en España por 
SAKATI, S.A. En principio, 
los creadores de la versión 
la catalogan como una 
versión específicamente 
pensada para la creación de 
juegos a un nivel 
profesional. 

tamos seguros de que se proporcio¬ 
nará un manual en castellano en las 
versiones que se comercialicen en 
nuestro país. Como detalle curioso, 
el manual viene impreso en un pa¬ 
pel de color rojo, lo que hace prácti¬ 
camente imposible fotocopiarlo. 
Esto no es más que otra forma de 
poner las cosas difíciles para los 
amantes de la piratería. 

LOS COMANDOS 

Vamos a entrar de lleno en los co¬ 
mandos que proporciona este BA¬ 


SIC LIGHTNING y que podemos di¬ 
vidir, siguiendo el manual, en seis 
apartados diferentes: programación 
estructurada, utilidades, gráficos, 
sonido, comandos multitarea y un 
programa para la generación de spri¬ 
tes. 

PROGRAMACION 

ESTRUCTURADA 

Los comandos de carácter estruc¬ 
turados son, en cierto modo, una 
adaptación de comandos y instruc¬ 
ciones características del lenguaje 
PASCAL, que han sido adaptados a 
las características del BASIC. Su 
función es la de permitir una progra¬ 
mación más estructurada, más orga¬ 
nizada, de forma que limitando en 
todos lo posible la utilización de 
GOTO se obtengan programas más 
comprensible, claros y sencillos de 
modificar. 

Entre los comandos incluidos nos 
encontramos con los característicos 
IF-THEN-ELSE, extensión de la ins¬ 
trucción IF-THEN que permite tomar 
una vía de acción u otra según se 
cumpla o no la condición, REPEAT- 
UNTIL que permite repetir una ac¬ 
ción determinada hasta que se cum¬ 
pla una condición y WHILE-WEND 
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que se utiliza para repetir una ac¬ 
ción mientras sea cierta una deter¬ 
minada condición. Además de estas 
instrucciones, está prevista la utili¬ 
zación de etiquetas, lo que permite 
asignar nombres simbólicos a deter¬ 
minados segmentos de programa, 
sin necesidad de tener que identifi¬ 
carlos por su número de línea. Por 
ejemplo, se puede asignar el nombre 
“cuadrado” a una subrutina que di¬ 
buje cuadrados y llamarla desde 
cualquier parte del programa me¬ 
diante una instrucción GOSUB CUA¬ 
DRADO, sin preocuparse para nada 
de los números de línea. También se 
incluye, y esta es una de las carac¬ 
terísticas más importantes de la ver¬ 
sión LIGHTNING, la posibilidad de 
utilización de procedimientos me¬ 
diante la instrucción LIGHTNING, la 
posibilidad de utilización de proce¬ 
dimientos mediante la instrucción 
PROCEDURE. Los procedimientos 
son casi como subrutinas, pero ofre¬ 
cen la posibilidad del paso de pará¬ 
metros, es decir, que cuando se lla¬ 
me al procedimiento se le pasen 
unos valores con los que trabajar, 
valores que pueden ser distintos 
cada vez que se llama al procedi¬ 
miento. Incluso es posible pasar 
como parámetro toda una matriz de 
valores. Además de los procedimien¬ 
tos se pueden definir y utilizar fun¬ 
ciones, que no son más que seg¬ 
mentos de programa al modo de las 
subrutinas o procedimientos, pero 
que proporcionan un valor, el resul¬ 
tado de aplicar la función a los da¬ 
tos, al programa principal. Con to¬ 
dos estos comandos, la versión BA¬ 
SIC LIGHTNING se convierte en una 
interesante herramienta para la 
creacción de programas estructura¬ 
dos. La potencia de los comandos 
es mucha, solo hay que aprender a 
utilizarlos para empezar a apreciar 
todas sus posibilidades. 

UTILIDADES 

Las utilidades ofrecidas por BA¬ 
SIC LIGHTNING se presentan en for¬ 
ma de comandos que se pueden uti¬ 
lizar tanto en modo inmediato como 
desde programa. Se incluyen la con¬ 
versión de números decimales en 
hexadecimales y viceversa, las ins¬ 
trucciones DEEK y DOKE que son 
iguales que los conocidos PEEK y 





POKE pero trabajan con dos bytes 
simultáneamente, las instrucciones 
DLOAD y DSAVE para la carga de 
programas desde la unidad de dis- 
kettes, la instrucción PULL que de¬ 
vuelve el último de los valores que 
se almacenó en la pila, y por último, 
la instrucción DIR que proporciona 
un listado de los programas inclui¬ 
dos en un diskette. 

GRAFICOS 

El apartado de gráficos es uno de 
los más completos y cuidados de 
esta versión BASIC LIGHTNING. 
Presenta la particularidad de estar 
orientado al manejo de un cierto tipo 
de sprites, distintos de los sprites 


hardware del C-64, y que se definen 
como caracteres gráficos definidos 
por el usuario de hasta 255 x 255 
caracteres o bloques. Estos extra¬ 
ños sprites se manejas mediante 13 
variables entre las que se incluyen 
el número, la fila o la columna de 
uno o dos sprites, el ancho y el alto 
de la ventana en la que se ha defi¬ 
nido el sprite y la fila y la columna 
para la detección de las colisiones 
Además de estas 13 variables, exis¬ 
ten hasta 39 comandos para el mo¬ 
vimiento de los bloques que consti¬ 
tuyen los sprites. Entres estas 39 
funciones se incluyen desde el sim 
pie movimiento de sprites hasta la 
realización de operaciones AND, OF 
y OR exclusivo entre diferentes blo- 
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ques. La combinación de las instruc¬ 
ciones con los distintos valores de 
los trece parámetros proporciona un 
buen montón de posibilidades de 
trabajo con todo tipo de gráficos de 
alta resolución. En principio puede 
resultar un poco complicado este 
sistema de sprites, pero en cuanto 
uno de pone a trabajar con ellos, se 
aprecia un enorme potencial con 
una muy buena velocidad de res¬ 
puesta y todo mediante una serie de 
comandos BASIC, sin necesidad de 
recurrir a POKES a difíciles posicio¬ 
nes de memoria. 

Pero hay mucho más. Además de 
estas facilidades con bloques gráfi¬ 
cos, hay una serie de comandos 
como PLOT, DRAW, BOX y POLY 



que permiten el trabajo en alta reso¬ 
lución con puntos, líneas, rectángu¬ 
los y polígonos de cualesquiera for¬ 
ma, color y dimensiones. Por ejem¬ 
plo, la instrucción POLY 0, 32, 32, 32, 
32, 5, 0 permitirá dibujar un pentágo¬ 
no en la esquina izquierda de la pan¬ 
talla a velocidades vertiginosas y en 
alta resolución. Hay 18 comando 
para el control de scrolling en el in¬ 
terior de las ventanas en las que se 
define cada sprite. Por ejemplo se 
incluyen las instrucciones SCROLL 
y WRAP que permiten hacer dos ti¬ 
pos de scrolling, con SCROLL, los 
gráficos que desaparecen por uno 
de los extremos de la ventana no 
vuelven a aparecer, con WRAP vuel¬ 
ven a surgir, a medida que desapa¬ 
recen por un extremo, por el extre¬ 
mo opuesto. Además, en todos es¬ 
tos comandos de scrolling, es posi¬ 
ble elegir de cuántos en cuantos 
pixels se va a llevar a cabo el des¬ 
plazamiento y cuales van a ser las 
dimensiones de la ventana, bloque 
gráfico o sprite en el que va tener 
lugar. 

Otra de las interesante posibilida¬ 
des de trabajo con los sprites es la 
de las transformaciones de los mis¬ 
mos. Existe la posibilidad de reflejar 
el sprite respecto de una línea hori¬ 
zontal o vertical mediante las ins¬ 
trucciones FLIP y MIR. SPIN permi¬ 
te hacer girar un sprite o una venta¬ 
na un ángulo determinado. Por últi¬ 
mo, XPAND permite expandir una 
ventana ya sea en la dirección hori¬ 
zontal o en la vertical. 

Otras de las opciones ofrecidas 
dentro del apartado de los gráficos 
son las del manejo de los sprites 
hardware del Commodore, pero eso 
sí, empleando única y exclusivamen¬ 
te instrucciones BASIC y olvidándo¬ 


se de los tediosos POKES o del len¬ 
guaje máquina. 

Por último, dentro de este aparta¬ 
do se incluyen comandos que permi¬ 
ten leer el teclado, leer el joystick, 
leer el lápiz óptico, incluir caracteres 
en la pantalla de alta resolución y 
modificar los colores del borde, de 
la pantalla y de los caracteres. 

En definitiva, BASIC LIGHTNING 
no permite hacer nada que no pudie¬ 
ra hacer un programador experto en 
gráficos, pero se encarga de facili¬ 
tar las cosas al máximo. La utiliza¬ 
ción adecuada de los comandos per¬ 
mitirá a cualquier usuario medio la 
realización de no importa que tarea 
gráfica en alta resolución, y ello sim¬ 
plemente utilizando comandos BA¬ 
SIC. La idea es muy atractiva ¿no?. 

SONIDO 

Para generar sonidos por cual¬ 
quiera de las tres voces que propor¬ 
ciona el chip SID del Commodore 64 
hace falta controlar cuatro paráme¬ 
tros que son el volumen, la frecuen- 
ca del sonido, la envolvente y la for¬ 
ma de onda. BASIC LIGHTNING pro¬ 
porciona comandos para el control 
directo de estos parámetros. VOLU- 
ME permite controlar el volumen en¬ 
tre los valores de cero y quince, FRQ 
la frecuencia, ADSR permite contro¬ 
lar independientemente los valores 
de ataque, caída, sostenimiento y re¬ 
lajación del sonido y, por último, los 
comandos TRI, SAW, PULSE y NOI- 
SE permiten el control de la forma 
de onda. Solo con estos comandos 
ya resulta posible generar una bue¬ 
na cantidad de sonidos, pero sin em¬ 
bargo, las posibilidades del chip SID 
van mucho más alia, y BASIC 
LIGHTNING incluye comandos para 
estas otras posibilidades. Por ejem¬ 
plo, el comando FILTER permite el 
control de los filtros de cada una de 
las voces, RING controla la modula- 
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• Salto de pértiga. 
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• Tiro al blanco. 
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• Juego individual o en 
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• Control joystick. 
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dores. 
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ción en anillo y SYNC la sincroni¬ 
zación. 

COMANDOS MULTITAREA 

BASIC LIGHTNING ofrece la inte¬ 
resante posibilidad de trabajar en 
modo multitarea, es decir, con va¬ 
rias tareas o partes de un mismo 
programa funcionando simultánea¬ 
mente. Para ello se emplea la técni¬ 
ca denominada tiempo de CPU (BA¬ 
SIC LIGHTNING asigna tiempos de 
1/20 segundos a cada una de las ta¬ 
reas) por riguroso turno. Antes de 
entrar a funcionar en modo multita¬ 
rea hay que reservar espacio para 
las variables de cada una de las ta¬ 
reas, lo que se lleva a cabo median¬ 
te el comando ALLOCATE. Después 
de ello, para llamar a una de las te-, 
reas no hay má que utilizar el co¬ 
mando TASK, con los parámetros 
que identifiquen a la tarea concreta. 
Por último, el comando HALT permi¬ 


te detener tareas. De este modo se 
pueden programar tareas distintas 
de una forma mucho más sencilla. 
Por ejemplo se podría pensar en una 
tarea que se encargara de leer ca¬ 
racteres de entrada mientra simultá¬ 
neamente otra tarea se encarga de 
ordenar las palabras que se vayan 
formando con dichos caracteres y 
una tercera se ocupara de la lectu¬ 
ra de datos desde un cassette. 

EL GENERADOR DE SPRITES 

Como complemento al conjunto 
de utilidades y comandos de BASIC 
LIGHTNING se incluye un programa 
para la generación de sprites, tanto 
de los sprites hardware de Commo- 
dore como de los sprites software 
específicos del programa. El progra¬ 
ma incluye cinco modos de funcio¬ 
namiento a los que se accede a tra¬ 
vés de las tecla de función. Los mo¬ 
dos se encargan de la generación de 


sprites en dos colores o en cuatro 
colores, de la carga y el almacena¬ 
miento de los mismo en diskette y 
el movimiento de estos por la pan¬ 
talla. El manejo del programa se 
hace de una forma interactiva, traba¬ 
jando sobre la pantalla, por loq ue 
su utilización resulta sumamente 
agradable. 

CONCLUSION 

BASIC LIGHTNING es un comple¬ 
to paquete pensado en un principio 
para la generación y el trabajo con 
gráficos, pero que incluyen capaci¬ 
dades tan interesantes como co¬ 
mandos de carácter estructurado y 
multitarea. 

Para los que quieran explorar las 
capacidades gráficas y de todo tipo 
del Commodore 64 utilizando co¬ 
mandos BASIC, el programa resulta 
más que recomendable. □ 


White Lightning 


w HITE LIGHTNING es el terce¬ 
ro de la serie de programas LIGHTI- 
NING desarrollados por la firma OA¬ 
SIS SOFTWARE y comercializados 
en nuestro país por SAKATI, S.A. El 
paquete se compone de dos partes 
diferentes, la primera de ellas es 
una versión del lenguaje FORTH 
mientras que la segunda la compo¬ 
ne un sublenguaje denominado 
IDEAL. Este sublenguaje contiene 
hasta 100 palabras que pueden 
mezclarse con las instrucciones 
FORTH y presenta la notable carac¬ 
terística de que su ejecución puede 
llevarse a cabo mediante interrup¬ 
ciones. Esto quiere decir que mien¬ 
tras un programa se está ejecutan¬ 
do en modo normal, otro programa 
se puede ejecutar cuento se produ¬ 
cen las interrupciones. Es como si 
los dos programas se estuvieran 
ejecutando simultáneamente. El 
programa que se ejecuta mediante 
interrupciones recibirá atención por 
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parte del procesador sólo cada 1/60 
de segundo, pero esto es más que 
suficiene para que el procesador y 
el sistema operativo se encuentren 
en cierto modo descargados de tra¬ 
bajo. El resultado es un funciona- 


Sobre la versión de lenguaje 
FORTH no nos extenderemos. Dire¬ 
mos sólo que se ajusta a las normas 
del Fig-Forth estándar, pero con las 
cien extensiones al vocabulario 
Forth mencionadas. En conjunto la 
versión resulta completa y rápida y ¡ 
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miento más veloz 
cosas se pueden 
tiempo. 

FORTH 


y en el que más 
hacer al mismo 


















sólo por ella puede decirse que me¬ 
rece la pena este paquete pero es 
que además nos encontramos con 
el sublenguaje IDEAL. 

EL SUBLENGUAJE IDEAL 

El sublenguaje IDEAL, cuyas si¬ 
glas corresponden a las de Lengua¬ 
je de Animación Extensible Dirigido 
por Interrupciones, está constituido 
por un conjunto de comandos y un 
conjunto de utilidades que se aña¬ 
den a las de la versión FORTH. Es¬ 
tos comandos están fundamental¬ 
mente orientados al manejo de los 
gráficos y del sonido. Los gráficos 
se desarrollan mediante una serie 
de sprites software, a los que hay 
que añadir los sprites hardware del 
Commodore. Estos sprites presen¬ 
tan las mismas características que 
los de la versión BASIC LIGHT- 
NING, por lo que no volveremos a 
comentarlas. Lo mismo podemos 
decir con respecto a los comandos 


para generación de sonidos. Se tra¬ 
ta de un conjunto de comandos, los 
mismos que en la versión BASIC 
LIGHTNING que permititán contro¬ 
lar todos los registros del chip SID 
de una forma clara, asequible y rá¬ 
pida. 

LAS INTERRUPCIONES 

Se trata de una de las caracterís¬ 
ticas más sobresalientes de este 
paquete y consiste en la posibilidad 
de ejecutar toda una serie de pala¬ 
bras mediante la técnica de las in¬ 
terrupciones. Es decir, cada cierto 
tiempo, el programa que se está eje¬ 
cutando se interrumpe y comienza 
y comienza la ejecución de alguna 
de las palabras del sublenguaje. 
Terminada la ejecución de esta, se 
reanuda la del programa principal. 
Este tratamiento mediante interrup¬ 
ciones puede aplicarse a cualquie¬ 
ra de los comandos o palabras, tan¬ 
to si son de gráficos como si se re¬ 


fieren al sonido. El efecto es el de 
un incremento en la velocidad de 
ejecución total de los programas 
unido a una mayor sencillez de pro¬ 
gramación, especialmente por lo 
que se refiere a tareas complejas 
que pueden simultáneamente. 

CONCLUSIONES 

Al igual que las versiones BASIC 
LIGHTNING y MACHINE LIGHT¬ 
NING, esta versión del lenguaje 
Forth, WHITE LIGHTNING, ofrece 
una gran cantidad de comandos 
para una programación más eficien¬ 
te y para un aprovechamiento com¬ 
pleto de las posibilidades del C-64. 
A una gran velocidad de funciona¬ 
miento se une una enorme sencillez 
de manejo y una increíble flexibili¬ 
dad de utilización. En definitiva nos 
encontramos ante tres poderosísi¬ 
mas herramientas para el desarro¬ 
llo de programas, tanto a nivel de 
aficionado como de profesional. □ 
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tan la memoria de tu ordenador . 
en un mismo programa puedes gua ; 
dar más de cien Sprites, de los que 
puedes disponer en cualquier me¬ 
mento. Para conseguirlo lee atenta¬ 
mente, pero antes recuerda que ca 
da Sprite se compone de 63 números 
(un Sprite ocupa 63 bytes) que intre- 
ducimos en siete sentencias DAT- 
para lugo ser descifrados por un bu¬ 
cle de lectura que los retendrá en rr~ 
moria. 

Esto lo hacíamos con un solo Sp^ 
te, ahora para introducir varios, 
que tenemos que hacer es coloca' 
los para que formen bloques de 
bytes. 


numero i: 















Si fuiste capaz de crear Sprites monocolores y multicolores, 
ahora tienes la oportunidad de diseñar otros duendes, más 
grandes, más bonitos, más perfectos. 

Un Sprite múltiple es un diseño que se compone de varios 
Sprites, los cuales al estar juntos forman una gran figura, 
un duende que puedes mover por la pantalla, darle vida y 
hacerle aparecer y desaparecer a tu gusto. 

Destruye tu nave en pedazos; haz que tu coche pierda las 
ruedas, dibuja el anagrama de tu empresa o sorprende a 
tus amigos haciendo aparecer tu mascota en cualquier 
programa; y ya sabes, si algo te falla, vuelve a leer el 
artículo y te aseguro que encontrarás la solución. 


Para conseguirlo sólo tienes que 
añadir a cada Sprite que introduzcas 
un 0 al final, de manera que tenga 64 
números y nos forme un bloque. 

Cambiar entonces el bucle de lec¬ 
tura para que nos lea tantos bloques 
de 64 números como Sprites desea¬ 
mos introducir. 

FOR J = 0 TO X * 64 - 1 : READ Q : 
POKE 12288 + J , Q : NEXT 
(siendo X el número de Sprites que 
vayamos a introducir) 
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Ahora vamos a estudiar la segun¬ 
da parte del bucle de lectura, que son 
las direcciones de memoria. 

Habitualmente los principiantes 
utilizan la dirección 832 en adelante, 
donde sólo caben 3 Sprites; para su¬ 
perar esta cantidad sería convenien¬ 
te utilizar otras, yo te recomiendo és¬ 
tas: 

Hasta 14 Sprites 
Hasta 34 Sprites 
Hasta 64 Sprites 
POKE 15488 en adelante 
POKE 14208 en adelante 
POKE 12288 en adelante 

Hay otras direcciones posibles en 
el segundo bloque de la RAM de tu 
Commodore, exactamente a patir de 
58368 que puede contener hasta 112 
Sprites, pero no te aconsejo hasta 
que no domines bien las direcciones 
de memoria de tu ordenador. 
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Con esto ya tenemos comprendi¬ 
do y solucionado el bucle de lectura 
y las direcciones de memoria donde 
van a permanecer tus Sprites. 


VISUALIZA TUS SPRITES 

Ahora que ya tienes tus Sprites re¬ 
tenidos en bloques de 64 bytes, ne¬ 
cesitas saber en qué bloque está ca¬ 
da uno de ellos para poder visualizar¬ 
los en pantalla. 

A continuación te doy una tabla a 
emplear, donde la dirección de me¬ 
moria utilizada te indica el bloque 
donde está guardado el primer Spri- 
te; los demás, como es lógico, serán 
los sucesivos: 

POKE 832 bloque 13 

POKE 15488 bloque 242 

POKE 14208 bloque 222 

POKE 12288 bloque 192 

POKE 58368 bloque 144 

Así cada Sprite estará identificado 
por un número de bloque. 

Para hacer la llamada de los Spri¬ 
tes cuando quieras visualizarlos en 
pantalla sólo tienes que colocar en 
uno de los ocho punteros de descrip¬ 
ción (POKE 2040 hasta 2047) el núme¬ 
ro de bloque del Sprite. 

Por ejemplo POKE 2040,14 nos lla¬ 
ma al segundo Sprite que introduci¬ 
mos en la dirección POKE 832, to¬ 
mando el valor del Sprite 0 (nivel 1) 
en el programa, lográndole mover, 
dar color, agrandándolo, etc... 

Si deseas tener un mismo Sprite 
dos veces, sólo tendrás que repetir el 
número de bloque en dos punteros 
de descripción, y cómo no, cada vez 
que cambies el número de bloque en 
un mismo puntero aparecerá en pan¬ 
talla el nuevo Sprite. 

Con esto queda aclarada la forma 
de visualizar en pantalla cualquiera 
de los Sprites que tengamos en la 
memoria del Ordenador. 


CONOCE TU PANTALLA 

Antes de seguir leyendo, echa una 
ojeada al gráfico que muestra la pan¬ 
talla visible de un Commodore. 

Uno de los inconvenientes más 
grandes que tenemos a la hora de si¬ 
tuar y mover varios Sprites en panta- 


Ila está motivado por los límites que 
nos establece la dirección de memo¬ 
ria del eje X de cualquiera de nues¬ 
tros Sprites. 

Dicho más claramente, al activar 
un Sprite, el máximo valor que permi¬ 
te el eje X y el eje Y es de 255. En el 
eje Y no nos afecta, pues las coorde¬ 
nadas visibles están entre 50 y 249. 
Pero el eje X nos obliga a partir la 
pantalla en dos zonas de 255 puntos 
cada una donde sólo será visible del 
24 al 353. 

Esta división en zonas nos obliga 
a tener que activar el Sprite en la zo¬ 
na donde queremos que permanezca 
y desactivando de la otra zona en el 
caso de que haya estado activado. 

Esto nos compromete a tener con¬ 
trolados los Sprites en sus movimien¬ 


Cuadro de niveles: 


Sprite 

0 

nivel 

1 

Sprite 

1 

nivel 

2 

Sprite 

2 

nivel 

4 

Sprite 

3 

nivel 

8 

Sprite 

4 

nivel 

16 

Sprite 

5 

nivel 

32 

Sprite 

6 

nivel 

64 

Sprite 

7 

nivel 

128 


Con esto queda aclarado el gráfi¬ 
co de pantalla de tu Commodore y ya 
no nos queda nada más que empe¬ 
zar el diseño de nuestro Sprite múl¬ 
tiple. 

DISEÑO DE UN SPRITE MULTIPLE 

El diseño de un Sprite múltiple es 
una composición de varios Sprites 
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tos por la pantalla, introduciendo 
operadores lógicos (IF-THEN) que 
controlen las posiciones y que acti¬ 
ven y desactiven según el valor del 
eje X o zona donde se encuentren. 

En la práctica, y teniendo en cuen¬ 
ta que V = 53248, la dirección de me¬ 
moria que activa el Sprite en la Pri¬ 
mera zona es POKE V + 21,H, y en 
la Segunda zona es POKE V + 16,H 
(siendo H el nivel o niveles de los 
Sprites a activar). 


que forman un gran dibujo en Alta re¬ 
solución. 

Un Sprite múltiple se puede com¬ 
poner de Sprites monocolores y mul¬ 
ticolores indistintamente, al igual , 
que superponerse unos con otros de 
cualquier forma. 

Incluyo una gráfica para confec¬ 
cionar Sprites, de la que tendrás que 
sacar fotocopias o confeccionar las 
tuyas propias con papel cuadricu¬ 
lado. 


1 q ocnmodori 

IO Mnjyn 7 i n p 


NUMERO 22 




LA REVISTA IMPRESCINDIBLE 
PARA LOS USUARIOS DE LOS 
ORDENADORES PERSONALES 

COMMODORE. 

COMMODORE es una publica¬ 
ción mensual que le ayudará a 
obtener el máximo partido a su 
máquina. 

CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRIBIRSE A 



ADEMAS, le hacemos un 25%DE DESCUENTO 

sobre el precio real de suscripción (12 números) 


VALOR REAL DE OFERTA ESPECIAL 

SUSCRIPCION DE SUSCRIPCION USTED AHORRA 

H^HHCptas. 2.700 ptas. 900 ptas. 

APROVECHE AHORA esta oportunidad irrepetible para suscribirse a COMMO¬ 
DORE MAGAZINE. Envié HOY MISMO la tarjeta adjunta a la revista, que no 
necesita sobre ni franqueo. Deposítela en el buzón más cercano. Inmediata¬ 
mente recibirá su primer ejemplar de COMMODORE MAGAZINE más el 
REGALO. 


Bravo Murillo, 377 
Tel. 733 79 69 
28020 MADRID 



























SPRITE MULTIPLE MULTICOLOR «MAQUINA DE TREN» 

Blanco 

- Fondo 

Verde 

- 1.° Color Común 

Negro 

• 2.° Color Común 

Rojo 

- Sprite 

DATA 

21,85,80,42,170,144,8,32,144 

DATA 

8,32,145,8,32,145,8,32,145 

DATA 

8,32,145,42,170,145,42,170,149 

DATA 

42,190,170,42,255,149,42,235,170 

DATA 

43,235,229,11,190,234,203,126,234 

DATA 

251,85,85,251,126,234,203,235,234 

DATA 

10,235,170,40,255,0,0,60,0 

DATA 

0,170,0,0,170,0,0,40,0 

DATA 

64,40,0,64,40,0,65,40,0 

DATA 

65,40,0,69,85,0,86,169,64 

DATA 

170,170,128,85,86,144,170,166,160 

DATA 

85,102,160,170,86,128,86,106,128 

DATA 

86,107,0,86,171,192,170,171,240 

DATA 

190,250,252,60,240,255,60,240,0 


Ya puedes ponerte a dibujar, pero 
no olvides la diferencia entre un di¬ 
seño monocolor y otro multicolor. 

Para comprender mejor todo esto, 
es interesante que repases el artícu¬ 
lo sobre Sprites multicolores que pu¬ 
blicamos en el número anterior. 

Nuestro programa ejemplo, como 
puedes ver, es una máquina de tren 
que se compone de dos Sprites. No 
he querido hacer algún Sprite múlti¬ 
ple más grande porque lo interesan¬ 
te es que desarrolles tu imaginación. 

Por ahora sólo te propongo que 
con los seis Sprites que te quedan in¬ 
tentes colocar vagones a la máquina; 
estoy seguro que lo conseguirás, pe¬ 
ro por ahora atiende al programa 
ejemplo. 

Comenzamos en la línea 150 por¬ 
que en las primeras 140 líneas tienes 
que introducir los DATA de tu máqui¬ 
na (cuando introduzcas vagones ten¬ 
drás que comenzar más adelante). 


La primera línea es el bucle de lec¬ 
tura de los 2 Sprites, y los guardamos 
en la dirección de memoria 15488, 
donde pueden entrar hasta 14 Spri¬ 
tes: 

150 FOR J = 0 TO 2 * 64 — 1 : READ 
Q : POKE 15488 + J, Q : NEXT 

Para limpiar la pantalla y ponerla 
de color verde: 

160 PRIN «[CLS]» : POKE 53281,5 


Ponemos el color propio de cada 
Sprite en gris oscuro: 

220 POKE V + 39,11 : POKE 
V + 40,11 

Dejamos el tamaño pequeño de 
los Sprites: 

230 POKE V + 23,0 : POKE V + 29,0 

Activamos la zona de pantalla 
donde van a aparecer, desactivando 
la otra zona: 


300 POKE V + 1 , Y 
310 POKE V + 3 , Y 

Cierra el bucle: 

320 NEXT 

Has visto qué fácil, ahora sólo tie¬ 
nes que echarle un poco de imagi¬ 
nación y hacer un programa que co¬ 
loque vagones a tu tren. 

Y por último, unos pocos conse¬ 
jos: 

— Si quieres más rapidez, ya sa¬ 
bes que tienes que utilizar código 
máquina. 

— Recuerda que entre los Sprites 
hay unas prioridades absolutas e 
inalterables de los primeros sobre 
los últimos. 

— Intenta aprovechar la vibrador 
entre Sprites como parte de anima¬ 
ción de tus diseños. 

— Si haces programas muy la' 
gos con Sprites, puedes pisar la zo¬ 
na de memoria donde están guarda 
dos, apreciándose éstos con formas 
extrañas en tu pantalla. 

— Si no comprendes algo, puece 
ser que no hayas leído el artículo ce 
la revista anterior que trataba sob r e 
los Sprites multicolores. 

— En el próximo número estudia 
remos la forma de mover los Sprites 
en horizontal, vertical, diagonal, c -- 
culo, elipse, haciendo ochos, etc. 

Rube- 


Dibujamos una línea en la 
lia que nos servirá de vía deliren: 

170 FOR A = 0 TO 39 
1864 + A,64 : POKE 5613 
NEXT «a—™ 

Damos valor a V para Jnás como¬ 
didad: 

180 V = 53248 

Sacamos los Sprites de los blo " 
ques 242 y 243 y les asignamos un 
punterro de descripción a cada uno: 

190 PCKE 2040,242 : POKE 2041,243 

Activamos el modo multicolor pa¬ 
ra los Sprites 0 y 1 (niveles 1 y 2): 

200 POKE V + 28,3 

Ponemos el Primer Color Común 
en color Cian y el Segundo Color Co¬ 
mún en negro: 

210 POKE V + 37,3: POKE V + 38,0 



: POKE V h- 16,0 

de los dos 
|Y): 

TO 290 : 

^i|p0 

Fés mayor que *¿£>5 activa el 
Sprite 0 en la segunda zona, y lo mis¬ 
mo con XI: 

266 IF X2 > 255 THEN POKE V + 16 

(PEEK<V + 16^ AND 254) OR (INT 

(X2/56)^|gmW 

270 IF XI > 255THEN POKE V + 16 

(PEEK (V + 16) AND 254) OR (INT 

(X1/256) * 2) 

Demos la situación a los Sprites 
según el valor de X2 y XI (eje X): 

280 POKE V 4 0 , X2 AND 255 
290 POKE V 4 2 , XI AND 255 

Demos la situación a los Sprites 
según el valor de Y (eje Y): 
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GRAFICA DE. COORDENADAS DE LA PANTALLA VISIBLE 


10 DATA 21,85,80,42,170,144,8,32,144 
20 DATA 8,32,145,8,32,145,8,32,145 
30 DATA 8,32,145,42,170,145,42,170,149 
40 DATA 42,190,170,42,255,149,42,235,170 
50 DATA 43,235,229,11,190,234,203,126,234 
60 DATA 251,85,85,251,126,234,203,235,234 
70 DATA 1O,235,170,40,255,O,O,60,O,O 
80 DATA O , 1 70,0,0,170 , O , O , 40,0 
90 DATA 64,40,0,64,40,0,65,40,0 
100 DATA 65,40,0,69,85,0,86,169,64 
11O DATA 170,170,128,85,86,144,170,166,160 
120 DATA 85,102,160,170,86,128,86,106,128 
130 DATA 86,107,0,86,171,192,170,171,240 
140 DAT A 190,250,252,60,240,255,60,240,0,O 
150 FORJ=0T02*64~1:READQ:POKE15488+J,Q:NEXT 
160 PRINT" rj" : POKE 53281,5 

170 F0RA=0TQ39:POKE1864+A,64:P0KE56136+A,6:NEXT 
180 0=53248 

190 P0KE2040,242:P0KE2041,243 

200 POKE 0+28,3 

21O POKE V+37,3:P0KE0+38,O 

220 POKE 0+39 ,11: F'DKEO+40,11 

230 POKE 0+23,0:P0KE0+29,O 

240 POKE 0+21,3:POKEO+16,O 

250 POR X2=0 TO 290: X1=X2+24:Y=200 

260 IF X2>255 TUFEN P0KE0+16, (PEEK (0+16) AND 254) OR (INT (X2/56) *1) 

270 IF XI>255 THEN P0KE0+16,(PEEK(0+16) AND 254) OR (INT(X1/256)*2) 

280 POKE0+0,X2 AND 255 

290 PÜKE0+2,X1 AND 255 

300 POKEO+1,Y 

310 POKEO+3,Y 

320 NEXT 
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Aprende como guarda la 
información tu Datasette. 

Desde los bits a los grandes 
programas . Desde lo más 
pequeño a lo más grande. 


[Entre los usuarios de ordenado¬ 
res domésticos, entre ellos los de 
los ordenadores Commodore, sigue 
jugando un papel fundamental, 
como elemento para el almacena¬ 
miento de datos y programas, el ca» 
sette. Aunque las unidades de dis- 
kettes son mucho más rápidas y 
ofrecen muchas ventajas para el al¬ 
macenamiento de información, pre¬ 
sentan, al mismo tiempo, una des¬ 
ventaja fundamental; su todavía 
elevado precio. Así pues, por el mo¬ 
mento, las unidades de casettes y 
las cintas de casette siguen siendo 
el medio más universal de almace¬ 
namiento de la información que ge¬ 
neran los microodenadores. Por 
ello nos ha parecido interesante 
echar un vistazo más de cerca a la 
forma en la que la información, los 
datos y programas, quedan almace¬ 
nados en los casettes y concréta¬ 
mete en la unidad a casette de Com¬ 
modore; el Datasette. 

DE LOS PROGRAMAS A LOS BITS 

Lo que nosotros normalmente de¬ 
cidimos grabar en el Datasette son 
programas. Estos están constitui¬ 
dos por un conjunto de instruccio¬ 
nes, las cuales, a su vez, no son más 
que un conjunto de caracteres que 
a su vez vienen representados en el 
interior del ordenador por bytes, 
cada uno de los cuales no es más 
que un conjunto de ocho bits. Así 
pues, al nivel más alto de resolu¬ 
ción, lo que se almacena en la cin¬ 
ta que colocamos en el Datasette 
son bits, «unos» y «ceros», estados 
altos o bajos de tensión. Sin embar¬ 
go, el Datasette no se queda a este 
nivel sino que codifica cada uno de 
los estados, el «uno» y el «cero», me¬ 


diante una serie de impulsos de di¬ 
ferente duración que le sirven ade¬ 
más de codificar otros tipos de in¬ 
formación sobre lo que va almace¬ 
nando en la cita. Estos impulsos 
eléctricos son de tres tipos que se 
diferencian sólo por su duración. 

Impulsos de corta duración (176 
microsegundos). Los llamaremos 
impulsos C. 

Impulsos de duración media (256 
microsegundos). Serán los impul¬ 
sos M. 

Impulsos de larga duración (336 


microsegundos). A estos los llama¬ 
remos impulsos L. 

Con estos tres tipos de impulsos 
se almacena toda la información e~ 
el Datasette. 

LOS BITS 

Los dos bits «cero» y «uno» se co¬ 
difican mediante los impulsos a' 
tes mencionados de la siguien:^ 
forma. 

Al bir «uno» le corresponde la se¬ 
cuencia MMCC, esto es, dos impu- 
sos de duración media seguidos ce 
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dos impulsos de duración corta. De 
este modo, la duración total de un 
bit «uno» es de 864 microsegundos. 
Por su parte al bit «cero» le corres¬ 
ponde la secuencia de impulsos 
CCMM, es decir, dos impulsos cor¬ 
tos seguidos de dos impulsos de 
duración media. Su duración total 
es la misma que la de un bit «uno». 

LOS BYTES 

Pero los bits no se graban todos 
uno a continuación de otro sin nin¬ 
gún orden ni concierto, sino que se 
agrupan de ocho en ocho formando 
bytes. El Datasette tiene que tener 
alguna forma de identificar donde 
comienza el primer bit de cada byte. 
Aquí es donde intervienen los im¬ 
pulsos que hemos denominado de 
larga duración o impulsos L. Antes 
de cada bloque de ocho bits, de la 
ristra de impulsos C y M que cons¬ 
tituyen la combinación de ocho uno 
y ceros, el Datasette incluye la se¬ 
cuencia de impulsos LLMM como 
una marca que señala el comienzo 
del byte. Esta secuencia es un poco 
más larga que la que constituye un 
bit ya que su duración es de 1184 
microsegundos. De este modo nos 
encontramos la información graba¬ 
da en el Datasette en forma de una 
serie de caracteres constituidos 
cada uno de ellos por una marca de 
byte seguida de ocho bits. Pero ade¬ 
más, después del último bit de los 
ocho que forman el byte, el Dataset¬ 
te incluye otro bit denominado bit 
de parida, que vale a modo de com- 
probande de que no ha habido erro¬ 
res, cuyo valor cero o uno depende 
de los valores de cada uno de los 
ocho bits. De este modo nos encon¬ 
tramos con caracteres con una du¬ 
ración total de 8960 microsegun¬ 
dos. 

LOS BLOQUES 

Si nos fijamos ahora en un nivel 
superior en la forma de grabación 
de los datos, veremos como en rea¬ 
lidad los bytes se estructuran en 
una unidades superiores que se de¬ 
nominan bloques. Un bloque está 
formado por un conjunto de bytes, 
tanto de datos como de control, or¬ 
ganizados de la siguiente manera. 
En primer lugar nos encontramos 
con unos cuantos bytes de sincro¬ 


nización. Su misión es la de marcar 
en cierto modo el comienzo del blo¬ 
que permitiendo la sincronización 
de un contador de los impulsos que 
se van a producir. 

Después de la sincronización nos 
encontramos con unos cuantos 
bytes de datos. En tercer lugar y 
después de los bytes de datos, vie¬ 
ne un byte de control, que se obtie¬ 
ne mediante la aplicación de opera¬ 
ciones OR exclusivo sobre los bytes 
de datos. Este byte de control es 
una forma de controlar si se ha pro¬ 
ducido algún error en la grabación. 

Después viene algo que constitu¬ 
ye una de las causas de la lentitud 
en el funcionamiento del Datasette 
y se trata nada menos que de la pe¬ 
tición de todos y cada uno de los 
bytes de datos. Esta repetición tie¬ 
ne como objetivo la verificación y 
detección de errores. El ordenador, 
cuando lee los datos desde el Data¬ 
sette, los lee por duplicado y los 
compara. Si las dos copias no son 
iguales significa que ha habido al¬ 
gún error lo que se refleja en la pan¬ 
talla a través del conocido LOAD 
ERROR. Después de la repetición 
de los datos viene la repetición del 
byte de control. Por último, un últi¬ 
mo byte indica el final del bloque. 

FICHEROS EN GENERAL 

Por último, si consideramos la 
grabación de información desde el 
nivel más alto, nos encontramos 
con los ficheros que pueden ser pro¬ 
gramas o ficheros de datos. Todos 
los ficheros se almacenan en el Da¬ 
tasette bajo el siguiente formato. 
En primer lugar nos encontramos 
con una cabecera. Esta cabecera 
está formada por algunos bloques 
que contienen información sobre el 
fichero. Después de la cabecera vie¬ 
nen los bloques de datos propia¬ 
mente dichos, es decir los bloques 
que contienen los datos del fichero 
o las instrucciones del programa. 

Después de estos bloques de da¬ 
tos y según los casos aparece un úl¬ 
timo bloque que se conoce con el 
nombre de bloque EOT (End Of Tape 
o Final de la Cinta) y sirve para indi¬ 
carle al ordenador que se ha termi¬ 
nado la cinta o que a partir de la 
marca no podrá encontrar más in¬ 
formación. □ 












Archon 


(distribuido en España por la fir¬ 
ma DRO SOFT, se trata de uno de los 
juegos más originales y simpáticos 
que hemos visto. ARCHON combina 
adecuadamente elementos de un jue¬ 
go de tablero, con batallas entre spri- 
tes al clásico estilo de los marciani- 
tos. En esencia, el juego es una ba¬ 
talla entre las fuerzas de la luz y la 
oscuridad, que se desarrolla sobre un 
tablero de 9 x 9 cuadros. Hay cua¬ 
dros blancos y negros, y cuadros que 
cambian de color de forma cíclica en 
el transcurso de la partida. Al co¬ 
mienzo del juego se puede elegir en¬ 
tre la opción a dos jugadores, uno 
con cada bando, y la opción de lu¬ 
char con uno de los bandos contra 
el C-64, que controlará el bando con¬ 
trario. Una vez que comienza la par¬ 
tida, los jugadores pueden ir movien¬ 
do sus piezas por turno a través del 
tablero. Las piezas, que son distintas 
para cada uno de los bandos, son 
simpáticas representaciones de se-, 
res mitológicos o de fábula. Así, en 
el bando de la luz nos encontramos 


con unicornios, ave fénix, valkiria, go- 
lems.... seres que se„enfrentarán con 
los ogros, dragones, trolls... del ban¬ 
do de la oscuridad. Cada uno de es¬ 
tos seres posee unas características 
propias como su capacidad de mo¬ 
vimiento, de disparo, su fuerza y su 
radio de acción. 

Cada uno de los bandos cuenta 
además con una pieza clave: la bru¬ 
ja (para el lado oscuro) y el mago (en 
el lado de la luz). Estas dos piezas tie¬ 
nen la capacidad de invocar poderes 
mágicos y lanzar una serie de hechi¬ 
zos y encantamientos contra el ad¬ 
versario. Por ejemplo pueden aprisio¬ 
nar una pieza del bando contrario, 
convocar la furia de los elementos o 
revivir una de las piezas perdidas en 
alguna de las batallas. 

Otro elemento que hay que tener 
en cuenta es el tablero de juego. Las 
casillas en que se encuentra dividi¬ 
do pueden ser blancas, negras o de 
color. Las blancas son favorables pa¬ 
ra el lado de la luz. Esto quiere decir 
que una figura del lado de la luz se¬ 
rá más fuerte y luchará mejor si se 
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encuentra en una casilla blanca. Las 
casillas negras, por su parte, son fa¬ 
vorables a las fuerzas de la oscuri¬ 
dad. Por último, las casillas de color 
serán favorables a una u otra fuerza 
según el color que presenten. Este 
color irá cambiando de forma cíclica 
a lo largo del juego. 

Con estos elementos, cada uno de 
los jugadores tiene que plantear su 
estrategia con el fin de ganar la par¬ 
tida. Para ello tendrá que, o bien co¬ 
locar una de sus fichas en cada uno 
de los cinco puntos fuertes del table¬ 
ro (casillas especiales marcadas con 
un círculo destellante), o bien acabar 
con todas y cada una de las criatu¬ 
ras del contrario. 

Hasta ahora hemos hablado de la 
parte estratégica o de tablero, de 
juego, pero como ya hemos mencio¬ 
nado, hay también una parte de ac¬ 
ción. En esta parte se entra cada vez 
que una pieza de uno de los bandos 
quiere «comerse» a una pieza de 
bando contrario para ocupar su ca¬ 
silla. Entonces la casilla en cuestión 
se ensancha hasta ocupar toda la 














rafalla y se convierte en un campo 
:e batalla en el que se enfrentarán 
i ~uerte las dos piezas enemigas. En 
aste momento lo que importa es sa- 
re r manejar el joystick y conseguir 
e minar al contrario. Al terminar el 
combate, volveremos al tablero de 
¿ego y veremos cómo la pieza ven¬ 
cedora ocupa la casilla del combate. 

Tras este argumento tan original y 
c .ertido, nos encontramos con un 
-ego que, además, está muy bien 
realizado. Los gráficos y el sonido 
son modestos, sin grandes alardes, 
cero resultan adecuados a las carac¬ 
terísticas del juego y en nada deslu¬ 
cen su calidad. 

La adicción está asegurada, sobre 
todo cuando se juega bajo la opción 
de dos jugadores. Ninguno de los 
dos tiene ventajas sobre el otro y si 
uno es más diestro en los combates, 
el otro puede intentar vencer a base 
de estrategia. 

Otro detalle interesante es que tan¬ 
to el programa como las instruccio¬ 
nes del mismo han sido traducidas 
al castellano. 
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Speed King 



A 

M^^tari lanzó al mercado su famo¬ 
so Poole position, un juego de simu¬ 
lación de una carrera de fórmula uno, 
que pronto se convirtió en uno de los 
supervenías del mercado. A partir de 
esta primera versión aparecieron 
otras, similares en lo fundamental, 
pero incorporando cada una de ellas 
alguna mejora o diferencia respecto 
del original. Este es el caso de 
SPEED KING. Se trata también de un 
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juego de simulación, pero en este ca¬ 
so lo que se simula es un gran pre¬ 
mio de motociclismo. El jugador, ya 
sea a través del joystick o del tecla¬ 
do, maneja una formidable moto de 
competición a los mandos de la cual 
tratará de vencer a otros diecinueve 
participantes. 

El manejo de la motocicleta es 
bastante completo y realista. Inclu¬ 
ye la posibilidad de acelerar, frenar 
y cambiar de marcha, ya sea a mar¬ 
chas más largas o más cortas, de en¬ 
tre un total de seis. 

Para tomar las curvas hay que 
tumbar la moto gradualmente hacia 
el interior de la curva, teniendo en 
cuenta que cuanto mayor sea la ve¬ 
locidad a la que se tomen, más fácil 
será salirse de la pista. 

Todo ello proporciona una excelen» 
te sensación de estar conduciendo 
una motocicleta de verdad. Veamos 
cómo se desarrolla una carrera. En 
primer lugar nos encontramos con 
que tenemos que seleccionar entre 
una serie de opciones. La primera de 
ellas es la del nivel de dificultad de 
la carrera. Hay tres niveles distintos. 
Cuanto mayor es el nivel de dificul¬ 
tad, más deprisa conducen los adver¬ 
sarios, por lo que resulta más difícil 
adelantarles y proclamarse campeón. 
Una vez seleccionado el nivel de di¬ 
ficultad hay que elegir el circuito en 
el que se quiere competir. Se puede 
elegir entre un total de diez circuitos, 
réplicas exactas de los más famosos 
circuitos de todo el mundo (por su¬ 
puesto entre ellos está nuestro cir¬ 
cuito del Jarama). Terminada esta fa¬ 
se de selección se puede escoger en¬ 
tre comenzar la carrera o dar un vis¬ 
tazo rápido al circuito para hacerse 
una idea de cómo se ven las curvas 
desde el asfalto. 



Comencemos la carrera. Nos en¬ 
contraremos al final de una hilera de 
veinte motos, que echarán a andar. 
La nuestra sale en última posición y 
deberá remontar la carrera y adelan¬ 
tar al resto para que nos proclame¬ 
mos campeones. 

Aunque al principio nos quedemos 
retrasados, si vamos acelerando ve¬ 
remos acercarse a algunas de las 
motos que van delante nuestro. Pa¬ 
ra adelantarlas no hay más que bus¬ 
car un hueco y colarse por él. Si por 
casualidad chocamos con alguna de 
las motos al intentar adelantarlas, ve¬ 
remos cómo nuestro piloto sale des¬ 
pedido y rueda por el suelo. Al cabo 
de unos segundos, cuando probable¬ 
mente nos hayan adelantado todos 
los participantes, podremos reanudar 
la marcha. 


La carrera puede desarrollarse a 
dos o más vueltas según elija el ju¬ 
gador. 

Otro detalle interesante es el mar¬ 
cador que aparece al finalizar la ca¬ 
rrera y en el que figuran la posición 
y el tiempo obtenidos por el jugador. 

Todo lo que llevamos dicho define 
a SPEED KING como un juego de 
gran atractivo. Críticas apenas sí hay 
alguna que hacer. La definición de 
los sprites que constituyen cada uno 
de los participantes no es muy bue¬ 
na, le falta algo más de trabajo. Tam¬ 
bién hay fallos en el movimiento de 
la pista, pues en determinadas oca¬ 
siones, los bordes rojos y blancos del 
circuito dejan de moverse y da la sen¬ 
sación de que estamos parados 
cuando en realidad vamos a cerca de 
300 km. por hora. 

Detalle a destacar lo constituye el 
sonido del motor de la moto. Respon¬ 
de muy bien al régimen de acelera¬ 
ción y a los cambios de marcha. 

Resumiendo, nos encontramos an¬ 
te un juego atractivo, no demasiado 
original y que quizá se quede un po¬ 
co corto para los estándares de grá¬ 
ficos, sonido y movimiento a los que 
últimamente nos tiene acostumbra¬ 
dos Commodore. 
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Monthy on the Run 


M 

■ W lonty on the Run es la estrella 
de este mes por derecho propio. Se 
trata de un juego de la firma GREM- 
LIN GRAPHICS que aparece como 


continuación o segunda parte de otro 
llamado MONTY MOLE (el topo 
Monty). Monty on the Run narra la 
historia del topo Monty, que ha esca¬ 
pado de prisión y se encuentra en 


plena fuga a través de una impres 
nante superestructura de plata*:* 
mas, pasillos, escaleras, pasadizos 
trampillas y muchas cosas mas 
Monty se desplaza a través de la e : . 
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~ucíura andando o saltando, contro- 
-:: por el joystick del jugador. El ob- 
e: *o final del juego es el de ayudar 
i Monty a encontrar un bote de re- 
“cs que le permita escapar, por mar, 
:e a justicia británica. 

Monty es desde luego el mejor jue- 
:: de plataformas que hemos visto 
‘asta ahora. Y ello, en primer lugar, 
rer su originalidad. Cada una de las 
“aviaciones a las que se va acce- 
: endo, a medida que se avanza, es- 
a siempre llena de sorpresas, de ele¬ 
mentos originales que hay que sor- 
ear o a través de los cuales hay que 
zesplazarse. Por ejemplo, en algunas 
“abitaciones hay ascensores, algu¬ 
nos de los cuales pueden utilizarse 
rara subir o bajar entre niveles. 

En otras pantallas aparecen los 
~ isimos ascensores, pero en este ca¬ 
so constituyen una trampa y destru- 
• en una de las vidas del pequeño 
Monty. Para pasar de una habitación 
a otra puede haber cuerdas, escale¬ 
nas, pasadizos y, en algunos casos, 
r ayos teleportadores. Todo el juego 
es un derroche de imaginación plas¬ 
mado en unos gráficos excelentes, 
que incluyen representaciones de es¬ 
cenarios de lo más barroco junto a 
•¡guras y personajes de todo tipo, co¬ 
mo relojes voladores, cafeteras que 
se mueven, tazas con ojos y boca, 
globos, ascensores, helados, paque¬ 
tes de regalo... Junto a ellos, hay tam¬ 
bién cantidad de personajes indefini¬ 
bles, sprites de variadas formas y co¬ 
lores que van apareciendo uno tras 
otro de habitación en habitación. 
Monty debe ir recogiendo una serie 
de objetos que aumentarán su pun¬ 
tuación y le ayudarán a escapar, pe¬ 
ro la verdad es que cuando uno se 
pone a jugar por primera vez, lo que 
menos importa es la puntuación y 
con lo que de verdad se disfruta es 
avanzando de habitación en habita¬ 
ción descubriendo los secretos, no¬ 
vedades y personajes de cada una de 
ellas. 

Otro aspecto esencial de Monty on 
the Run es la música. Y decimos mú¬ 
sica porque no se trata de sonidos 
más o menos logrados sino de una 
auténtica composición musical a tres 
voces que suena durante todo el jue¬ 
go, variando, deslizándose y comen¬ 
zando una y otra vez de forma casi 
siempre distinta. 
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El juego incluye tres composicio¬ 
nes musicales, la primera de ellas pa¬ 
ra la presentación, otra durante el 
juego y la última al término del mis¬ 
mo. Todas ellas son realmente mara¬ 
villosas, lo mejor que hemos escu¬ 
chado en un Commodore desde ha¬ 
ce mucho tiempo. 

Quizá no sea mucho decir que es¬ 
te juego merece la pena, aunque a 
uno no le gusten los juegos, sólo por 
su música. Y es que, además de las 
composiciones musicales que sue¬ 
nan durante el juego, los efectos de 
sonido correspondientes a ciertas si¬ 
tuaciones son excelentes. Por ejem¬ 
plo, en las primeras pantallas hay 
una especie de columnas que bajan 
desde el techo y que pueden aplas¬ 
tar a Monty, bueno, pues cuando es¬ 
to ocurre, se oye el ruido que produ¬ 
ce Monty al estallar y es impresio¬ 
nante; la primera vez que lo escu¬ 
chamos pegamos un respingo en el 
asiento. 

Otra de las características de 
Monty on the Run es que requiere de 
una gran destreza con el joystick. Al 
principio, las primeras veces que se 
juega, se tiene la impresión de que 
uno nunca conseguirá pasar de las 
dos o tres primeras pantallas (y eso 
que se dispone de seis vidas), así de 
difícil resulta. Pero cuando se adquie¬ 
re un poco de práctica en el manejo 
del topo, la cosa cambia, y uno des¬ 
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cubre que determinadas situaciones, 
que parecía imposible resolver, se so¬ 
lucionan con un poco de habilidad. 
Además, normalmente, la vía de sa¬ 
lida no es única, sino que existen va¬ 
rios caminos alternativos. 

Al principio, mientras no se tenga 
mucha práctica, se puede escoger el 
camino fácil para, más adelante, vol¬ 
ver atrás y probar por el camino difí¬ 
cil. Esto da una idea de lo difícil que 
va a resultar llegar a cansarse de es¬ 
te juego. 

Con todo lo comentado sólo se 
puede concluir diciendo que este 
Monty on the Run de Gremlin Grap¬ 
hics (distribuido en España por SER- 
MA S. A.) es el mejor juego de plata¬ 
formas que hemos visto nunco. Las 
puntuaciones hablan por sí solas, ha¬ 
cía mucho que ningún juego había 
merecido en tres apartados la pun¬ 
tuación 10. 
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^^uenta la historia que tras varios 
años de intenso estudio con uno de 
los mejores maestros de kárate, el 
karateka regresó a su ciudad natal 
para encontrársela destruida, sojuz¬ 
gada y dominada por las hordas del 
tirano Akuma. Por si fuera poco, la fa¬ 
milia y amigos del karateka habían 
desaparecido. Además, su amada, la 
preciosa princesa Mariko se encon¬ 
traba prisionera en la fortaleza del ti¬ 
rano. El valeroso karateka tomó una 
decisión: armado tan sólo con sus 
conocimientos de kárate se enfren¬ 
taría a los esbirros de Akuma, resca¬ 
taría a su princesa y acabaría de una 
vez por todas con el malvado Akuma. 

Esta es la historia en la que se ba¬ 
sa el juego del karateka, un juego de 
intensa acción en el que, en unos es¬ 
cenarios gráficos de impresionante 
realismo, la figura del karateka debe¬ 
rá enfrentarse sucesivamente a los 
enemigos que se interpongan en sp 
camino. 



El juego, del que hay versiones en 
cassette o en diskette, comienza con 
una muy lograda presentación en la 
que podemos ver cómo la princesa 
Mariko, encerrada por Akuma en una 
habitación de su fortaleza, llora 
amargamente su desdicha. Ya en es¬ 
ta presentación nos hacemos una 
idea de la calidad gráfica del juego 
y de lo cuidado de los movimientos 
de los sprites, que más que sprites 
parecen dibujos animados. 

Después de la presentación hay 
que volver a cargar un segundo tro¬ 
zo de programa para empezar a jugar. 
Esta es una de las importantes pegas 
que hemos encontrado en este pro¬ 
grama, pues no sólo hay que detener¬ 
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x a cargar trozos cada vez que se 

.:-e r a una de las fases del juego, si- 
~c cue además, cada vez que el ka- 
re- a pierde la única vida que posee, 
•¿y cue comenzar a cargar el progra- 
ce nuevo. Este proceso ya resul- 
*a ento y tedioso cuando se utiliza 
¿ .''¡dad de diskettes, así que ima- 
: -emos lo que ocurre cuando se uti- 
iza el cassette... 

Jna vez que el juego ha comenza- 
:: nos encontramos controlando los 
“ovimientos del karateka, al que po- 
:enos ver en primer plano sobre la 
: antalla. Se puede utilizar tanto el 
c. stick como el teclado pero, curio- 
s amente, el manejo resulta más có¬ 
modo y más preciso desde el tecla- 
:d (algo poco corriente en la mayo- 
' a de los juegos). Pulsando las teclas 
adecuadas es posible hacer que el 
• arateka corra, se detenga y se pre¬ 
gare para el combate. Una vez que 
está preparado para combatir, podrá 
anzar golpes dirigidos a la cabeza, 
a tronco o a las piernas de su adver¬ 
sario, y esto tanto con el puño como 
con los pies, lo que nos da un total 
de seis golpes distintos. 

Con una combinación adecuada 
de estos seis golpes hay que vencer 
a los sucesivos enemigos que irán 



do izquierdo de la pantalla. La estra¬ 
tegia en el combate es importante. 
Por una parte hay que propinar cuan¬ 
tos golpes sea posible en el menor 
tiempo de forma que vaya agotándo¬ 
se la energía del contrario. Esta ener¬ 
gía aparece representada en la par¬ 
te inferior de la pantalla mediante 
una serie de flechas. Cuando consi¬ 
gamos eliminar todas las flechas, el 


de los esbirros de Akuma, hay que 
lanzar al karateka hacia adelante y 
avanzar todo lo posible antes de que 
aparezca el siguiente. Por regla ge¬ 
neral, cada contrario es un poco más 
difícil de vencer que el anterior. 

El juego se desarrolla así, de esta 
manera, en una sucesión de comba¬ 
tes de un extraordinario realismo, so¬ 



contrario se desplomará y habremos 
vencido el combate. Pero al mismo 
tiempo, hay que tener cuidado de no 
exponer al karateka ya que cuantos 
menos golpes reciba, más tiempo 
conservará su energía. Cuando el ni¬ 
vel de la misma sea muy bajo, es con¬ 
veniente dedicarse a esquivar los gol¬ 
pes, con lo que el nivel energético se 
recuperará. 

A medida que se vence a cada uno 


bre todo en lo que se refiere al movi¬ 
miento de los sprites. Es una lástima 
que el movimiento no sea un poco 
más rápido y que el karateka no dis¬ 
frute más que de una vida, perdida la 
cual hay que recomenzar con el te¬ 
dioso proceso de carga del progra¬ 
ma. 

Salvo estas pequeñas pegas el 
juego resulta, en nuestra opinión, 
bastante recomendable. 
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Renaissance: 

una versión 
de Othello o Reversi 



Las reglas de juego del Reversi y 
del Othello son iguales, difiriendo 
únicamente la disposición inicial 
de las cuatro fichas al comienzo del. 
juego. El tablero de juego consta de 
8x8 casillas, y se dispone de 64 
fichas, con una cara blanca y otra 
negra. Es un juego en el que parti¬ 
cipan dos jugadores, con igualdad 
de oportunidad al no intervenir el 
azar. 


Para empezar el juego, se sitúan 
en el cuadrado central 2 piezas con 
la cara blanca hacia arriba y otras 
dos piezas con la cara negra. Hay 
dos variantes: 

— en el Othello, las fichas del 
mismo color están en diagonal, y 

— en el Reversi, las piezas del 
mismo color están en la misma fila. 

Comienza a mover el jugador que 
conduce las fichas negras. Alterna¬ 
tivamente van jugando los dos con¬ 
tendientes, cediendo el turno aquel 
jugador que no pueda situar una 
nueva ficha en una posición legal. 
El juego concluye cuando se han si¬ 
tuado sobre el tablero todas las pie¬ 
zas o cuando ninguno de los dos ju¬ 
gadores puede poner ninguna ficha 
de acuerdo con las normas de cap¬ 
tura. 

Cada nueva pieza que se sitúa en 
el tablero debe encerrar, junto con 
alguna otra ficha del mismo color 
ya presente, a alguna o varias pie¬ 
zas enemigas, que quedan captura¬ 
das, es decir, que cambien de co¬ 
lor, lo que se realiza ¡nvirtiéndolas 
(de ahí el nombre de reversi). Las fi- 
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chas contrarias pueden ser captu¬ 
radas en horizonta, vertical o dia¬ 
gonal. 

El juego es muy dinámico porque 
la aparente ventaja material se mo¬ 
difica rápidamente, sobre todo en 
las últimas jugadas. Hay casillas 
cuya ocupación es definitiva: las 
cuatro esquinas. El valor estratégi¬ 
co de las casillas se descubre en la 
práctica tras jugar muy pocas par¬ 
tidas. 


Este juego de tablerro esta | 
tante difundido, aunque sin hae* 
alcanzado las cotas del ajedrez. a I 
damas o el chaquete (back^ar- 
mon). Su nivel de complejida: - \ 

semejante al de las damas, e --- 
rior al de ajedrez. 

Cada día hay más adeptos a *£ 
juego, pero la estrecha córrese:- ¡ 
dencia entre la calidad del jure: 
el número de partidas jugadas : 
de restar atractivo para los jl:-: i 
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'es más bisoños, que son contun¬ 
dentemente derrotados por jugado¬ 
res con mayor experiencia. Por esta 
'azón, contando con un programa 
como Renaissance se puede mejo¬ 
rar en poco tiempo el nivel de maes¬ 
tra y dar un susto a algún amigo 
experto en Reversi (—lo digo por 
experiencia—). 


MAQUINAS Y PROGRAMAS DEDI¬ 
CADOS AL OTHELLO 

Existen varias versiones del Ot- 
hello para microordenadores. Fide- 
lity Electrónica, uno de los mayores 
fabricantes de máquinas especiali¬ 
zadas de ajedrez, damas, chaquete, 
brigde, etc, ofrece un modelo dedi¬ 
cado en exclusiva al Reversi, la má¬ 
quina Reversi Sensory Challender. 
Dispone de un tablero sensible que 
percibe y registra automáticamen¬ 
te los movimientos. Cuenta varios 
niveles de destreza, modalidad de 
resolución de problemas, modali¬ 
dad de supervisor para juego de 
dos humanos, cambio de lado, per¬ 
mite el retroceso de varias jugadas, 
sugiere un contrajugada si se soli¬ 
cita, etc. 

Víctor Castro, un lector de nues¬ 
tra revista envió un programa Othe- 
Ilo 64 que mereció ser premiado y 
publicado en el número 12 de COM- 
MODORE MAGAZINE. Este progra¬ 
ma de Othello, que juega razonable¬ 
mente bien, puede ser transforma¬ 
do en el juego del Reversi, sin más 
que modificar la línea 730. En la se¬ 
cuencia de números aparecen 1, 
que deben cambiarse a -1, 1, resul¬ 
tando la nueva línea 730: 

730 DATA 6,2,6,-1,1,6,2,6,0,0, 

6 , 2 , 6 ,- 1 , 1 , 6 , 2 , 6 , 0 , 0 , 

8 , 2 , 8 , 6 , 6 , 8 , 2 , 8 , 0 , 0 . 

También hemos podido jugar tam¬ 
bién con programas de Othello es¬ 
critos para otros ordenadores. 


RENAISSANCE 

Se trata de un programa escrito 
en 1982 por Louis Savain, presenta¬ 
do por Audiogenic de Gran Bretaña. 
Se vende en cassette al aquilatado 
precio de menos de 3.000 pts. Trás 
casi tres minutos de carta, aparece 
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una carta de presentación y luego 
se muestra la pantalla de juego, 
con el tablero y un menú de opcio¬ 
nes. A modo de demostración se 
está desarrollando una partida diri¬ 
giendo el programa ambos bandos. 


Se pide el nombre del jugador hu¬ 
mano, para personalizar el juego y 
el color de las piezas que quiere 
jugar. 

Puede jugarse mediante teclado, 
aunque se ofrece la oportunidad de 
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simplificar la entrada de movimien¬ 
tos mediante joystick. 

Las funciones opcionales admiti¬ 
das son: 

PL de Play, para que el programa 
juegue. 

CH de Change colour, para cambiar 
de lado, pasando a dirigir las fichas 
del contrario. 

TA de Takes back moves, para re¬ 
troceder la partida hasta el movi¬ 
miento que se desee. 

SE de Set board, para establecer 
una posición de fichas que se quie¬ 
ra analizar, permitiendo resolver 
problemas de este juego. 

HE de Help, para pedir que el pro¬ 
grama nos sugiera una buena ju¬ 
gada. 


LE de Level, para definir el nivel de 
juego del programa, entre 1 y 8. 

Renaissance muestra en pantalla 
el número de jugada actual, las úl¬ 
timas posiciones ocupadas por 
cada jugador, el número de fichas 
de cada color y el nivel de juego, así 
como una indicación de a quien le 
corresponde jugar. Cuando esta 
‘‘pensando” su jugada parpadea el 
indicador PL y el mensaje MY 
TURN. El análisis finaliza cuando el 
usuario pulsa RETURN o el botón 
de disparo del joystick. Para efec¬ 
tuar una jugada basta llevar con las 
teclas de cursos o mediante el jos- 
t¡ck una señal hasta la casilla de¬ 
seada y pulsar RETURN o el botón 
de disparo. El programa rechaza las 
jugadas que incumplen el regla¬ 
mento del juego, pudiendo incluso 


recomendar un buen movimiento, 
excepto si el nivel elegido es el in¬ 
ferior. Se hubiese agradecido que 
Renaissance, al igual que otros pro¬ 
gramas con los que hemos podido 
jugar, indicase todas las posibles 
casillas que pueden ser ocupadas 
en la próxima jugada del humano, 
designándolas con letras para sim¬ 
plificar la elección. 

Una enervante, además de total¬ 
mente innecesaria, característica 
que han incorporado a este progra¬ 
ma es la aparición de un círculo 
rojo en las distintas casilla que 
pueden ser alcanzadas en la si¬ 
guiente jugada, según las previsio¬ 
nes efectuadas. Esta rápida y reite¬ 


rativa aparición del circulo, que no 
aclara prácticamente nada de la 
evolución de la partida, obliga a ju¬ 
gar solamente en los niveles infe¬ 
riores para no prolongar desmedi¬ 
damente el tiempo ocupado por el 
programa. Por ejemplo, en el nivel 
5 del juego medio de una partida 
tras reflexionar la máquina 30 se¬ 
gundos, puede dedicar más de 8 mi¬ 
nutos a esta secuencia inteminable 
de círculos rojos revoloteando de 
una casilla a otra. Este defecto des¬ 
merece en gran medida un progra¬ 
ma, que por lo demás, tiene sufi¬ 
ciente calidad y gama de opciones. 
Personalmente, nos gusta que op¬ 
cionalmente el usuario pueda “pre¬ 
senciar como razona” el programa, 
pero sin interferir el modo habitual 
de juego que es el más utilizado. 


CALIDAD DE JUEGO 

Renaissance tiene un nivel de 
juego superior al de los otros pro¬ 
quina especializada que hemos 
mencionado, pero esta calidad de 
juego no es aprovechable, salvo 
que se destine toda una tarde para 
jugar una partida, por la desafortu¬ 
nada característica que hemos co¬ 
mentado. Para un jugador novel de 
Othello es más ameno jugar con el 
programa enviado por el lector, que 
ademá es gratis, que enfrentarse al 
nivel 2 de Renaissance. 

El jugador aficionado, que busca 
un adversario más cualificado o 
que desea mejorar su juego, debe 
recurrir a Renaissance en los nive¬ 
les del 3 al 5, si quiere un poco de 
agilidad, y tomándoselo con mucha 
paciencia, puede jugar en alguna 
ocasión con los niveles superiores. 

El algoritmo de búsqueda de Re¬ 
naissance es especialmente efi¬ 
ciente en los finales de juego, caq- 
sando en ocasiones auténticos 
quebraderos de cabeza al oponen¬ 
tes. 

Aprovechen los buenos aficiona¬ 
dos esta época histórica, irrepeti¬ 
ble en la que todavía pueden ganar 
al Othello o al Ajedrez a cualquier 
programa de microordenador que * 
exista. Dentro de muy poco esta 
carrera entre inteligencias, humana 
versus artificial, tendrá un resulta¬ 
do definitivo. 

Dado que la calidad se aprecia re¬ 
produciendo algunos juegos, he¬ 
mos recogido dos partidas perdi¬ 
das por Renaissance en el nivel 3. 
jugando con negras y con blancas 
Estas Partidas pueden ser compro¬ 
badas, ya que el programa no em¬ 
plea ninguna rutina aleatoria, sino 
que juega, en el mismo nivel y con¬ 
figuración, el mismo movimiento. 

La notación seguida indica el mo- i 
vimiento en el que se ocupó cada 
escaque, siendo impares las juga¬ 
das del negro y pares los movimien- : 
tos del blanco. Cuando algún juga¬ 
dor repite movimientos porque e 
contrario no tiene ninguna casil a 
disponible, se indica con un terce r 
número (por ejemplo, 57-1 significa 
que tras el movimientos 57, el ne¬ 
gro repite jugada). 
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Una creación de Electronic Arts producida y presentada por 
DRO SOFT con instrucciones y pantallas 
en CASTELLANO. 


FENIX 



En la época actual, 
estamos viviendo el 
resurgimiento del 
género de la fantasía 
y la aventura, dentro 
de esta corriente, JON 
FREEMAN, el principal 
creador de este juego 
elaboró un ajedrez 
fantástico cuyos personajes 
podían estar sacados de 
cualquier aventura de 
mazmorras y dragones 
(DUNGEONS AND 
DRAGONSj 



JUll, a Ninguna 

Archon 

ARCHON presenta la eterna 
lucha entre la luz y la oscuridad, en 
un contexto de acción y estrategia 
entre fuerzas opuestas sacadas del 
mito y la leyenda. El lado de la luz 
y el lado oscuro son iguales en 
números y equivalentes en fuerza, 
pero no idénticos, su objetivo sin 
embargo es el mismo, conquistar 
los cinco puntos de poder o 
eliminar a la facción opuesta. 

Las diferentes criaturas fantásticas 
bajo control de los jugadores forman 
18 por bando de 8 clases diferentes. 

ARCHON 


Ninguna de las suyas son iguales a 
las de su oponente. 

Archon se juega en dos 
pantallas. En una (la 
estratégica) los jugadores 
alternan turno moviendo 
sus piezas a posiciones favorables. 
Cuando se coloca una pieza en un 
cuadro ocupado por una pieza 
enemiga, el juego pasa temporalmente 
a la segunda presentación, la arena 
de combate. En un clásico juego de 
tablero, el defensor es barrido de su 
casilla sin mayor discusión. En 
Archon no se admiten tranquilidades 
de ese tipo; si alguien quiere algo 
tiene que luchar por ello. Cuando 
intente entrar en un cuadro ocupado 
por el enemigo lo verá: el cuadro en 
disputa se expande hasta llenar la 
pantalla... entonces en palabras de 
cierto monstruo de piel naranja del 
comic ¡ES LA HORA DE LOS 
MAMPORROS! 



DRO SOFT 



DRO SOFT. Fundadores, 3. Madrid 28028 ELECTRONIC ARTS 
























Con este sencillo 
montaje, 
podrás controlar la 
conexión y 
desconexión de 
cualquier aparato 
que se te ocurra, 
desde tu C-64. 


U na de las posibilidades más in- 
teresantes de cualquier ordenador es 
la de utilizarlo como elemento de re¬ 
lación con el mundo exterior, en el 
control de determinados procesos. 
Quizá sea esta, más que ninguna 
otra, la vía por la que los ordenado¬ 
res y microprocesadores van a revo¬ 
lucionar nuestra sociedad. De hecho, 
actualmente, las industrias están in¬ 
troduciendo sistemas de control au¬ 
tomático de procesos por ordenador 
en muchos procesos de producción, 
con el consiguiente incremento de 
productividad que ello supone. 

Pero no sólo en la industria, sino tam¬ 
bién en muchas situaciones de la 
vida cotidiana ha irrumpido con fuer¬ 
za el microordenador como controla¬ 
dor de procesos, por ejemplo en al¬ 
gunos automóviles y en ciertos elec¬ 
trodomésticos. A nadie le extraña ya 
la idea de un futuro en el que gran 
parte de los sistemas de una ciudad 
y de los hogares de dicha ciudad fun¬ 
cionen de forma automática bajo el 
control de pequeños «chips» micro- 
procesadores. Con esta idea en la ca¬ 
beza, aunque con unas pretensiones 
por el momento mucho más modes¬ 
tas hemos preparado para vosotros 
este montaje. Consiste en la co¬ 
nexión de un sencillo RELE a vuestro 
C-64 que podréis utilizar a modo de 
interruptor programable y con el que 
podréis controlar la conexión y des¬ 
conexión de cualquier aparato que se 


un 

interruptor 
programable 
para el C-64. 


os ocurra, siempre que entre dentro 
de los límites de potencia para los 
que ha sido diseñado el montaje. Por 
ejemplo, y sólo por citar una de las 
innumerables aplicaciones de este 
montaje, podemos imaginar un hipo¬ 
tético hogar en el que a las siete y 
media de la mañana un ordenador 
Commodore pone en funcionamiento 
una cafetera. Cinco o diez minutos 
más tarde, cuando el café está pre¬ 
parado, el Commodore se encarga de 
desconectar la cafetera y se dedica a 
la ingrata tarea de despertar a su «se¬ 
ñor» mediante una serie de pitidos 
agudos repetidos a intervalos de un 
minuto. Esta y cualquier otra aplica¬ 
ción que se os ocurra la podréis lle¬ 
var a cabo si leéis detenidamente 
este artículo y seguís con cuidado las 
indicaciones que en él mismo os va¬ 
mos a dar. 


CARACTERISTICAS DEL MONTAJE 

Como ya hemos dicho, el montaje 
consiste en la conexión de un relé al 
port de usuario del ordenador. De 
este modo, como el port de usuario 
se puede controlar desde un progra¬ 


ma, y como el relé es capaz de con¬ 
trolar la conexión de un aparato a la 
red de energía eléctrica, se podrá 
controlar cualquier aparato desde un 
programa. El diseño ha sido conceb - 
do para que sea posible conmutar 
corriente alterna de la red de 220 vo - 
tios o 125 voltios. De todas formas 
también puede conmutar corriente 
continua. En cualquier caso y con e 
relé que hemos elegido, el máximo 
valor de corriente que se puede con¬ 
mutar es de tres amperios (3A) tanto 
en alterna como en continua. Como 
la potencia de un aparato eléctrico 
viene dada por la sencilla fórmula... 

P = V x I 

... es decir, la potencia es igual al pro¬ 
ducto de la tensión por la intensidad 
de la corriente, con una tensión de 
220 voltios y una densidad máxima 
de 3 amperios podremos controlar 
aparatos con una potencia máxima 
de unos 660 vatios. Si trabajamos 
con una tensión de 125 voltios la po¬ 
tencia máxima de trabajo se reduce 
a 375 vatios. Este cálculo nos dice 
que el montaje podrá controlar hasta 
6 bombillas de 100 vatios, o cualquier 
televisor o un aparato de música o un 
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pequeño calentador... y en general, 
cualquier aparato que os pueda 
ocurrir. 

Además, y para aquellos a quienes 
les parezca poca la potencia que se 
pueda controlar, diremos que esta 
potencia (más concretamente la 
corriente) sólo depende de los con¬ 
tactos del relé, es decir que con un 
relé que soporte una corriente de 10 
amperios, se podrá, con el mismo cir¬ 
cuito, controlar una corriente de 10 
amperios o lo que es lo mismo una 
potencia de unos 2200 vatios. 

FUNCIONAMIENTO 

El funcionamiento del circuito es 
muy sencillo y vamos a explicarlo te¬ 
niendo en cuenta el esquema del 
mismo que es el que aparece en la fi¬ 
gura 1. Pero antes vamos a habfar un 
poco del funcionamiento del port de 



usuario. El port de usuario es un co¬ 
nectar de la parte trasera del ordena¬ 
dor que internamente va conectado a 
uno de los «chips» del mismo. El port 
de usuario tiene muchas salidas, 
pero para nuestro montaje sólo va¬ 
mos a utilizar tres de ellas que son... 
TERMINAL C (PBO) 

TERMINAL N (GND) 

TERMINAL 2 ( 5v) 

Los tres terminales pueden verse 
en la figura 2. 

El primero de ellos, el terminal C 
(PBO) es el que permite controlar el 
circuito desde un programa. Como 
veremos más adelante, existe una po¬ 
sición de memoria en la que uno de 



los bits se corresponde con este ter¬ 
minal. De este modo cuando el bit se 
ponga a «1», mediante un POKE o por 
cualquier otro procedimiento, el ter¬ 
minal C (PBO) tomará una tensión de 
5 voltios. Del mismo modo, cuando 
dicho bit se ponga a «0», el terminal 
reducirá su tensión a 0 voltios. En 
esto se basa el funcionamiento del 
montaje. Cuando el terminal se pone 
a 5 voltios, el relé se excita y se 
cierran sus contactos. Cuando el ter¬ 
minal se pone a 0 voltios los contac¬ 
tos se abren. El circuito incluye ade¬ 
más una resistencia y un transistor 
que son los señalados como R y T. 
La misión de estos dos componentes 
es la de proporcionar la corriente ne¬ 
cesaria para el relé sin sobrecargar la 

User l/O 


Pin 

Type 

Note 

1 

GND 


2 

+ 5V 

MAX. 100 mA 

3 

RESET 


4 

CNT1 


5 

SP1 


6 

CNT2 


7 

SP2 


8 

PC2 


9 

Ser. atn in 


10 

9 VAC 

MAX. 100 mA 

1 1 

9 VAC 

MAX. 100 mA 

12 

GND 



Pin 

Type 

Note 

A 

GND 


B 

FLAG2 


C 

PBO 


D 

PB1 


E 

PB2 


F 

PB3 


H 

PB4 


J 

PB5 


K 

PB6 


L 

PB7 


M 

PA2 


N 

GND 


1 2 

3 4 5 6 7 8 9 

10 11 12 


ABCDEFHJ KLMN 


salida del terminal C (PBO). Los otros 
dos terminales del port que se utili¬ 
zan son el terminal 2 y el terminal N 
que proporcionan respectivamente 
cinco voltios y masa (o lo que es lo 
mismo cero voltios). En la figura 3. 
hemos representado cuales son las 
patillas o terminales del transistor y 
cuales los del relé. Por último en la fi¬ 
gura 4. aparece un posible diseño 
para una placa de circuito impreso en 
la que se acoplen todos los compo¬ 
nentes. En cualquier caso el circuito 
se puede montar tanto en la placa de 
circuito impreso como en cualquier 
otra placa para montajes de las que 
se pueden encontrar en el mercado. 

REALIZACIÓN DEL MONTAJE 
Y CONEXION AL ORDENADOR 

La realización del montaje es muy 
sencilla, no hay más que seguir el es¬ 
quema de la figura 1. El único punto 
con el que habrá que tener un poco 
de cuidado es el de la correcta co¬ 
nexión de los terminales del relé y del 

transmisor. Para ello no hay más que --_ 

fijarse en la fifura 3. en la que vienen 
representadas las patillas o termina¬ 
les de estos dos elementos. En cuan¬ 
to a la adquisición de los componen¬ 
tes no tiene que haber ningún proble¬ 
ma. Basta con acercarse a cualquier 
tienda de componentes electrónicos 
con la lista de componentes que he¬ 
mos incluido y pedir que nos los sir¬ 
van. 

RECOMENDACIONES 

— El montaje se puede hacer er 
placa impresa o en placa para 
montajes. 

— Al soldar el transistor hay que 
tener cuidado para no calentad¬ 
lo demasiado, ya que se pocra 
dañar. 

— Antes de conectar ningún apa¬ 
rato a la red se puede proba r f 
circuito escuchando y viendo s 
se cierran y abren los contactes 
del relé. Cuando se haya cor- 
probado que el funcionamie r ':: 
es correcto entonces se pocra 
conectar lo que se quiera 

— Cuidado para no confundirse 
con los terminales del transis¬ 
tor ni con los del relé. 

— El montaje no puede daña r ai 
Commodore, pero siempre es 
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conveniente tener cuidado al 
enchufar a la red ya que nos po¬ 
dríamos dañar nosotros mis¬ 
mos. 

ÜSTA DE COMPONENTES 

Al acercarse a cualquier tienda de 
rectrónica a comprar los componen- 
*es para el circuito hay que pedir lo 
seguiente: 

R. Una resistencia de 4K7 (o lo que 
es lo mismo, de cuatro mil setecien¬ 
tos ohmios) y de 1/4 de vatio (que es 
a potencia que puede disipar). Si no 


hubiera más que resistencias de 1/2 
vatio daría lo mismo, valen igual. 

T. Un transistor BC 548 A. Este es 
el transistor que hemos utilizado en 
el circuito, pero cualquier transistor 
de similares características puede va¬ 
ler igualmente. 

RELE. El relé que hemos utilizado 
es un ASETYC SS1306 con una resis¬ 
tencia interna de unos 80 ohmios. En 
este caso como en el anterior, se po¬ 
drá utilizar cualquier otro relé de ca¬ 
racterísticas similares. Sólo es nece¬ 
sario que pueda conmutar hasta 3 
amperios. En la tienda nos podrán 
aconsejar. Lo que sí es importante es 
no confundirse con los terminales del 
relé ni con los del transistor. Para ello 
hemos incluido la figura 3. 

CONECTORES. Los conectores 
que van a hacer falta son: uno para 
el port de usuario del Commodore 64 
y otros dos, macho y hembra, para la 
conexión a la red y al aparato que 
queramos controlar. 
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UTILIZACION DEL MONTAJE 
EL SOFTWARE. 

Una vez que el montaje esté termi¬ 
nado, hay que probarlo y antes de 
empezar a utilizarlo. Esto es lo que 
vamos a ver en esta sección. Para 
ello vamos a volver al port de usua¬ 
rio. Dijimos que de este port utilizá¬ 
bamos tres terminales. Dos de ellos, 
los terminales 2 y N, corresponden a 
la alimentación del circuito. El termi¬ 
nal 2 es como si dijéramos el polo po¬ 
sitivo, mientras que el terminal N 
corresponde al polo negativo. 

El totro terminal, el terminal C, es 
el que realmente nos va a permitir el 
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control desde programa. Este termi¬ 
nal está conectado internamente a 
un terminal de un «chip» (que se de¬ 
nomina CIA 1). Este «chip» proporcio¬ 
na ocho terminales que pueden utili¬ 
zarse como entradas o salidas de da¬ 


tos. Estos ocho terminales constitu¬ 
yen un port. Los terminales se suelen 
denominar con los nombres de PBO, 
PB1...PB7, de los que nosotros, como 
hemos dicho, sólo utilizaremos uno, 
el PBO que es el que va conectado 
al terminal C. 

Pues bien, hay dos posiciones o di¬ 
recciones de memoria que permiten 
controlar el estado de cada uno de 
los ocho terminales. Una de ellas, 
que llamaremos DDR sin/e para que 
el Commodore sepa si el termina? es 
una entrada o una salida. Cada uno 
de los ocho terminales PBO...PB7, se 
corresponde con uno de los ocho bits 
de la posición DDR. Si el bit que 
corresponde al terminal está a uno 
«1» entonces el Commodore sabe 
que el terminal es una salida, mien¬ 
tras que si el bit está a cero «0», se 
trata de una entrada. En nuestro 
montaje, nos interesa que el bit esté 


a uno, ya que vamos a utilizar el ter¬ 
minal como salida. Así pues, en cual¬ 
quier programa conel que queramos 
controlar el relé habrá que incluir la 
instrucción POKE DDR,255, con la 
que pondremos a uno todos los bits 
de DDR y definiremos los terminales 
del port como salidas. 

Una vez que hayamos hecho esto, 
nos centraremos en la dirección me¬ 
moria que llamaremos PORT. Enton¬ 
ces, para activar el relé no tendremos 
más que poner a uno el bit 0 de di¬ 
cha dirección, lo que podremos hacer 
con un POKE PORT,1. Para desacti¬ 
var el relé bastará con poner a cero 
el bit, lo que se conseguirá con un 
POKE PÓRT,0. Las direcciones 
correspondientes a DDR y a PORT 
son las tablas 1. y son las que habrá 
que incluir en el programa en lugar 
de las palabras DDR y PORT. 
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A continuación le resumimos el contenido de los ejemplares 
aparecidos hasta ahora. 


Núm. 1 - 250 Ptas. 

Análisis de la nueva serie 700/ Cale 
result a fin de cuentas/Más potencia 
con Victree/Cómo adaptar cualquier 
cassette/Juegos y aplicaciones para 
VIC-20 y CBM 64. 

Núm. 2 - 250 Ptas. 

CBM 64 en profundidad/Superbase 
64: el ordenador que archiva/Juegos, 
trucos y aplicaciones. 

Núm. 3 - 250 Ptas. 

Magic Desk, el despacho en casa/He- 
rramientas para el programado/lnter- 
faces para todos. 

Núm. 4 - 250 Ptas. 

El 64 transportable revisado a fondo/ 
Interface RS 232 para el VIC-20/Jue- 
gos/EI fútbol-silla en su salón. 

Núm. 5 - 250 Ptas. 

Programas, juegos y concurso/Lon¬ 
dres: Quinta feria Commodore/Basic, 
versión 4.75. 

Núm. 6 - 250 Ptas. 

El misterio del Basic/Lápices ópticos 
para todos/Concurso, juegos, aplica¬ 
ciones. 

Núm. 7 - 250 Ptas. 

El ordenador virtuoso. MusiCalc. Pro¬ 
grama monitor para el 64. Lápices 
ópticos. Ampliación de memoria para 
Vic-20. 

Núm. 8 - 250 Ptas. 

Joystick y Paddle para todos. Miste¬ 
rio del BASIC. EL LOGO. Cálculo 
financiero. Programas. 

Núm. 9 - 250 Ptas. 

Conversión de programas del Vic-20 
al C-64. Móntate un paddle. Identifica 
tus errores. Software comentado. 


Núm. 10 - 250 Ptas. 

Koala Pad: La potencia de un paquete 
gráfico. Trucos. El FORTH. Software 
comentado. El LOGO. 

Núm. 11 - 250 Ptas. 

Music-64 Supervivencia (1. a parte). 
Cómo guarda el diskette la informa¬ 
ción. Sintetizador-64. El Forth (1. a 
parte). 

Núm. 12 - 250 Ptas. 

Commodore-16 por dentro y por fue¬ 
ra. Sprites: los alegres duendecillos 
(1. a parte). Supervivencia (1. a parte). 
El Forth (y 3. a parte). 

Núm. 13 - 250 Ptas. 

Análisis: programas de ajedrez. Los 
Cazafantasmas,64. Vic en el espacio. 
La impresora que dibuja. Interface 
paralelo. 

Núm. 14 - 250 Ptas. 

Sprites; cómo entenderse con los 
duendes. Pilot: un lenguaje de alto 
nivel. Guía de Software para C-64. 

Núm. 15 - 250 Ptas. 

Síntesis de voz: su ordenador tiene la 
palabra. Pilot: un lenguaje de alto 
nivel (2. a parte). Guía de software 
para C-64 (2. a parte). 

Núm. 16 - 250 Ptas. 

Análisis de simuladores: vuela con tu 
C-64. Contabilidad para pequeños 
negocios. Como acelerar la ejecución 
de gráficos en BASIC. Submarino 
Commander. Pilot: un lenguaje de 
alto nivel (3. a Parte). 


Corte y envíe este cupón a: COMMODORE MAGAZINE 


Bravo Murillo, 377-Tel. 7337969 -28020-MADRID 


SERVKH) DE EJEMPLARES ATRASADOS 

Ruego me envíen los siguientes ejemplares atrasados de COMMODORE MAGAZINE: 


I 

I El importe lo abonaré: 

! Contra reembolso □ Adjunto Cheque □ Con mi tarjeta de crédito □ 
• American Express □ Visa □ Interbank □ Fecha de caducidad: 


Número de mi tarjeta 



NOMBRE_ 

DIRECCION _ 


CIUDAD 


_ D P 


PROVINCIA 


















Cursillo sobre 
código máquina (III) 


Una vez vistas las bases del sistema 
binario, y la forma básica de trabajar de 
nuestro ordenador, vamos (a comenzar) a 
aprender a programar en código máquina. 
Para ello vamos a centrar este capítulo en 
el estudio de una herramienta básica para 
todo tipo de programación, tanto en código 
máquina como en alto nivel: los 
organigramas. 


Lia forma más común de programar 
es sentarse delante del ordenador con 
una idea más o menos vaga de lo que 
queremos hacer y empezar a progra¬ 
mar «sobre la marcha». Esto, aunque 
siempre incorrecto, puede producir re¬ 
sultados aceptables cuando progra¬ 
mamos en alto nivel (y siempre supo¬ 
niendo un programador experto y una 
gran dosis de suerte). 

Programar en lenguaje máquina im¬ 
plica, sin embargo, el tener que bajar 
a un nivel tan detallado en la solución 
del problema, que la práctica anterior 
suele dar resultados desastrosos, en 
cuanto a tiempo empleado y resulta¬ 
dos conseguidos. 

Por tanto, SIEMPRE, pero más aún 
cuando estamos programando en có¬ 
digo máquina, es necesario, antes de 
sentarse a programar, emplear el tiem¬ 
po que sea preciso en definir exacta¬ 
mente el problema a resolver, los re¬ 
sultados a los que queremos llegar y 
los pasos a seguir para lograrlo. El re¬ 
sultado de todos los análisis anterio¬ 
res se plasmará en el organigrama del 
proceso. 

Con un organigrama correctamen¬ 
te realizado, el pasar a la codificación 
del programa es inmediato, y el tiem¬ 
po de depuración, hasta que el progra¬ 
ma funciona correctamente, se redu¬ 
ce considerablemente. 


An cx3minoclor*e 



Fig. 1. 


¿QUE ES UN ORGANIGRAMA? 

En un sentido amplio, un organigra¬ 
ma no es más que un diagrama que 
nos muestra un proceso o programa 
como una secuencia de acciones y 
decisiones elementales (al fin y al ca¬ 
bo un programa no es más que eso). 

Luego, el organigrama muestra có¬ 
mo se suceden lógicamente esas ac¬ 
ciones y decisiones elementales a lo 
largo del desarrollo del programa. 

Como ejemplo, vamos a fijarnos en 
el organigrama de la figura 1. Este or¬ 
ganigrama corresponde a una rutina 
típica de retardo. 

A la vista de la figura anterior nos 
damos cuenta rápidamente de lo que 
hace nuestro programa. Unicamente 
almacena un valor inicial (en este ca¬ 
so 255) en uno de los registros de la 
CPU 6510, el registro X, y lo decremen- 
ta una vez en cada pasada hasta que 
se hace cero. El tiempo que tarde el 
ordenador en realizar ese proceso se¬ 
rá el retardo producido. Vemos ade¬ 
más que ese retardo puede variarse 
en función del número que introduz¬ 
camos inicialmente en el registro X. 


ELEMENTOS DE UN ORGANIGRAMA 

En el organigrama de la figura 1 en¬ 
contramos además los principales 
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bloques que van a constituir todos los 
organigramas. Dichos bloques son los 
que mostramos a continuación: 


COMIENZO 



Fig. 2 



: Indica comienzo y final de progra¬ 
ma. 



Fig. 3. 
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: Indica la realización de una instruc¬ 
ción o proceso elemental. 



: Indica la realización de un proceso 
complejo (función o subrutina). 



Fig. 4. 


aj oommodore 



Fig. 5. 



: Indica toma de decisiones. 

Además, tenemos los siguientes sím¬ 
bolos auxiliares: 



: Indica almacenamiento de datos en 
memoria secundaria tal como disco, 
cinta, etc. 



ALMACENAR EL ACU¬ 
MULADOR EN $ FC 



E 



Fig. 6. 
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Operación de entrada/salida en ge¬ 
neral. Toma de datos, obtención de 
resultados, etc. 

Por último, puede darse el caso de 
que tengamos que hacer conexiones 
entre lugares muy distantes del mis¬ 
mo organigrama, bien sea en la mis¬ 
ma o en diferente página. Dispone¬ 
mos para ello de los siguientes conec- 
tores: 



Fig. 7. 


: Conector en la misma página. 

¿ t 

: Conector en páginas distintas. 




Fig. 8. 



Fig. 9. 
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ALMACENAR Y 
EN $0404 

Y 

ALMACENAR Y 
EN EL ACUMU¬ 
LADOR 

_ í 

LLEVAR EL ACU : 
MULADORA LA 
PILA 

_ 

LLEVAR #255 AY 

' ~r~ 

LLEVAR # 255 A X 


í 



Fig. io. 


Combinando todos los símbolos 
anteriores podremos establecer un 
diagrama completo de secuencia- 
miento de acciones en nuestro pro¬ 
grama, tal como hemos visto en la fi¬ 
gura 1. 

OTROS EJEMPLOS 

La utilidad de los organigramas co¬ 
mo clarificadores del secuenciamien- 
to básico de un proceso es tan gran¬ 
de que su aplicación no está restrin¬ 
gida únicamente a la realización de 
programas. En realidad podemos apli¬ 
car la teoría de los organigramas pa¬ 
ra mostrar el flujo de acciones de 
cualquier proceso, incluso de la vida 
cotidiana. Para demostrarlo, hemos in¬ 
cluido en la figura 2 el organigrama 
del proceso a seguir para una cosa 
tan normal como es una llamada por 
teléfono. 

Nosotros hemos terminado el orga¬ 
nigrama en el momento en que se 
marca un número, pero éste podría 
prolongarse hasta el final de la llama¬ 
da, una vez ya hayamos hablado. Os 
animamos a que intentéis terminarlo 
(y no olvidéis que hay que tener en 
cuenta todos los casos posibles, ta¬ 
les como, que el abonado no contes¬ 
te, que tenga el teléfono estropeado, 
etc.). 

A modo de ejemplo incluimos aho¬ 
ra los organigrama de los programas 
en lenguaje máquina publicados has¬ 
ta ahora. 

No os preocupéis si todavía no en¬ 
tendéis algunas cosas, ya que las 
comprenderéis mejor cuando expli¬ 
quemos en detalle la CPU 6510. 

Organigrama del renumerador de lí¬ 
neas. Fig. 3, 4, 5,6. 

A continuación mostramos el orga¬ 
nigrama correspondiente al generador 
de números aleatorios. Fig. 7 ) 8. 


PROGRAMA EN CODIGO MAQUINA- 
EMULACION DE UNA EXPLOSION: 

Aquí tenéis un programa que apro¬ 
vecha las posibilidades de sonido de 
nuestro COMMODORE 64 para produ¬ 
cir el efecto de una explosión. 

Para escucharlo, una vez cargado el 
programa, bastará con ejecutar SYS 
49475. 


Este programa podéis incorporarlo 
sin problemas a vuestros juegos, co¬ 
mo una subrutina. 

A continuación os ofrecemos el or¬ 
ganigrama y el listado del programa: 
Fig. 9 , 10 } 11. 



Fig. 11. 
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10 REM-CARBARDOR EXPLOSION- 

20 POR X=49475 TO 49523 
30 READ A:POKE X,A 
4Ó NEXT 

50 REM-DATOS EXPLOSION- 

60 DATA 160,255,162,16,142,5,212,202,142 
70 DATA 24,212,169,249,141,6,212,140,1 
SO DATA 212,162,129,142,4,212,152,72,160 
90 DATA 255,162,255,202,208,253,136,208 
100 DATA 250,104,168,162,128,142,4,212 
11O DATA 136,136,136,16,210,96 


LISTADO DEL PROGRAMA: 


0 

C143 

AOFF 

LDY 

#$FF 

1 

C145 

A210 

LDY 

m i o 

r? 

C1 47 

8 E 051) 4 

STX 

ÍD405 


C14A 

CA 

DEX 


4 

C14B 

8E18D4 

STX 

$D418 

5 

C14E 

A9F9 

LDA 

# 7 F 9 

6 

C150 

8D06D4 

STA 

TD406 

7 

C153 

8C01D4 

STY 

TD401 

8 

C156 

A281 

LDX 

#ÍB1 

.9 

C158 

8E04D4 

STX 

TD404 

10 

C15B 

98 

TYA 


11 

CISC 

48 

PHA 


12 

C15D 

AOFF 

LDY 

#ÍFF 

13 

C15F 

A2FF 

LDX 

#*FF 

14 

C161 

CA 

DEX 


15 

C162 

DOFD 

BNE 

*0161 

16 

C164 

88 

DEY 


17 

C165 

DOFA 

BNE 

*0161 

18 

C167 

68 

PLA 


19 

C168 

A8 

TAY 


20 

C169 

A280 

LDX 

#*80 

21 

C16B 

8E04D4 

STX 

*D404 


C16E 

88 

DEY 



C16F 

88 

DEY 


24 

C17 0 

88 

DEY 


25 

C171 

10D2 

BPL 

*0145 

26 

C173 

60 

RTS 
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esde Alicante, Fernando Cruz 
ha remitido a nuestra redacción un 
programa titulado «El último cubo», 
un juego muy sencillo que pondrá a 
prueba la inteligencia de los lectores 
de Commodore Magazine. 

El juego, para el C-64, se puede 
realizar entre dos personas, o bien, 
una sola contra el ordenador, pudién¬ 
dose escoger en este caso entre dos 
niveles de dificultad. 


También antes de iniciarse el jue¬ 
go, el programa pregunta quién es el 
jugador que comienza los movimien¬ 
tos (detalle muy importante en este 
juego, pues el que lo hace goza de 
una gran ventaja inicial). 

Tras escoger las opciones anterio¬ 
res, aparecen en la pantalla de 15 a 
20 cubos, que constituyen el objeto 
del juego. El juego consiste en que 
ambos jugadores, en turnos sucesi-. 


vos y alternativos, retiren de 1 a 3 cu¬ 
bos cada vez. El que retira el último 
cubo pierde. Si se desea jugar la re¬ 
vancha se puede iniciar una nueva 
partida. 

«El último cubo» resulta un juego 
interesante, a pesar de ser muy sim¬ 
ple, y permite desarrollar y compro¬ 
bar diferentes estrategias, con lo que 
ello supone de «ejercicio mental». ¡Y 
todo en menos de 70 líneas de pro¬ 
grama! 




I REM * FERNANDO CRUZ - ALICANTE * 

5 P0KE53280,4:P0KE53281,9 

8 k*=" Hiñan maaai unan 

9 PRINT" nm«l»pft»B*ft»MftBSEEL ULTIMO CUBO" 

10 PRINT" «HlBEEL JUEGO CONSISTE EN RETIRAR DE 1 A 3" 

II A= I NT <RND<0)*<21-15> )+15:S=l: X=0: • P=n- rr.= - 

12 PRINT"HIBCUBOS Y QUIEN RETIRE EL ULTIMO PIERDE" 

13 PRINT":«h»BFULSA '1' JUGAR CONTRA EL ORDENADOR": PRINTSPC (8) ! 

DOS" 

14 GETPÍ:IFP$="2"THENP=2:G0T030 


JUGAR ENTRE 


ac oommodora 

*▼0 - Ma^azlrm 


NUMERO 22 


oooooooooo 











































o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 
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o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

n 


15 IFP$<>"1"THEN14 

16 PRINT'TlflttMKFULSA ' 1' FACIL '2' DIFICIL" 

17 GETD*: IFD*=" 1 "0RD$="2"THEN19 

18 G0T017 

19 D=VAL(D*> 

20 PRINT"AMBIMMH2LIIERES SALIR TU ? (S/N) " 

22 GETQÍ:IFQ*="S"THEN30 
24 IFQ$<>"N"THEN22 
28 S=2 

30 L=1024:G=55296 s PRINT" 3" :F0RC=GT0G+999:POKEC,10:NEX T 

31 F0RC=LTQL+39:POKEC,127:P0KEC+800,127:P0KEC+960,127:NEX T 

32 F0RC=LT0L+960STEP40:POKEC,127:POKEC-1,127:NEXT 
40 F0RV=54272T054295:POKEV,O:NEXT:PRINT"50' 

42 FORI = 1 TOA: PR I NT "M -4IIH1 A «■■■■■I-1 I «■■■■! I I «l|| ^Tm»'; 

44 IFI=70RI=14THENPRINT"4MMHW 

51 NEXT:IFP=2THEN700 

52 IFS=2THEN82 

55 IFA< = 1THENG0SUB650: PRINTC'T" <HIL0 SIENTO, HAS PERDIDO" : G0SUB600: G0T0200 
60 G0SUB650:PRINT CÍTAB(12)" SITU RETIRAS ?";:G0SUB800:PRINTX 
70 G0SUB300:S=2:GQT052 

82 IFA< = 1THENG0SUB650:PRINTC$" «»ERAV0, HAS GANADO" : G0SUB500:t30T0200 

83 IFA06THEN85 

84 IFD=1THENX=INT(RND(O)*3)+1:G0T095 

85 X = 1 

90 IFA=120RA=80RA=40RA=16THENX =3 
92 IFA=110RA=70RA=30RA=15THENX=2 
95 G0SUB650 

100 PRINTCtTAB(12) " Bf/O RETIRO"X 
120 GQSUB300:S=1:G0T052 

200 F’RINTC$" WMBPULSA 'S' PARA OTRA PARTIDA 
210 GETAÍ:IFAS<>"S"THEN210 
220 RUN 

300 W=54272:F0RI=1T0X:P0KEW+24,15 
310 IFS=2THENPQKEW,52:POKÉW+1,43:G0T0330 
320 POKEW,O:POKEW+1,80 

330 POKEW+5,9:POKEW+4,O:POKEW+4,33 

331 IFA<8THENPRINT"iW" TAB(A*5-3)K$:G0T0336 

332 IFA<15THENPRINT"í!BWBlW««W ,, TAB( (A-7) *5-3) Kt: G0T0336 

334 FmNT"^««Wi!Wi^ (A-14) *5-3) K* 

336 A=A—1 

340 F0RM=1T0800:NEXT:IFA=1THENRETURN 
350 NEXT:RETURN 

500 F0RV=54272T054295:POKEV,O:NEXT 
505 POKEW+5,3:POKEW+4,33 
510 F0RD=1T0200:NEXT:READA,B 

520 IFB=—1THENPOKEW+1,O:POKEW,O:RESTORE:RETURN 
530 POKEW+1,A:POKEW,B:POKEW+4,O:G0T0505 
540 DATA17,37,19,63,21,154,22,227,17,37,63,154,22,227,52,177,28,214,32,94,34,175 
550 DATA-1,-1 

600 F0RV=54272T054295:POKEV,O:NEXT 

61O POKEW+6,240:POKEW+1,4:POKEW+5,O:POKEW+4,33:FORH=1000T0300STEP-50 
620 POKEW+1,H/256:POKEW,HAND255:FORR=1T0200:NEXTR,H:POKEW+4,0:RETURN 
650 PRINTC*"»! ":RETURN 

700 IFA<~1THENG0SUB650:PRINTC$" MBMHA GANADO EL SEGUNDO JUGADOR" : G0SUB500: G0T02 

00 

710 G0SUB650:PRINTC$"ñB>M EL PRIMER JUGADOR RETIRA ?";sG0SUB800:PRINTX 
730 S-2:G0SUB300 

750 IFA< = 1THENG0SUB650: PRINTC^" <IMHA GANADO EL PRIMER JUGADORG0SUB500: GOT020 

O 

760 G0SUB650:PRINTC$"MI EL SEGUNDO JUGADOR RETIRA ?" 5 :G0SUB800:PRINTX 

780 S=1s G0SUB300:GQT0700 

800 GETX^:X=VAL(X$):IFX<10RX>3THENB00 

810 RETURN 
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Para COMMI 


Ocho nuevos eventos, ¡nc 



Ciclismo. 

Esgrima. 

Kaiak. 

Triple salto. 
Remo. 

Salto de altura. 

Jabalina. 

Equitación. 


SUMMERGAMES ü 


Ceremonia de apertura, cier 
con himnos nacionales. 


Compita contra el ordesa 
dor o contra sus amigos 
o familiares. 


Competición indivi 
dual o codo a codo. 
De uno a ocho 
jugadores. 

Control joystick. 



TITULOS QUE COMPLETA LA SERIE DIAMANTE 


SUMMER GAMES 


SUMMER GAMES II 


WINTER GAMES 


Comercializado por 




























CBM 64 




A 

todos aquellos de nuestros lec¬ 
tores que posean una pequeña biblio¬ 
teca casera les será de gran utilidad 
el programa BIBLIOTECA-64, remitido 
a nuestro concurso por Eduardo Ca¬ 
sino, desde Santander, que constitu¬ 
ye un excelente medio para llevar el 
control de todos los libros. 

El programa sirve para guardar or¬ 
denadamente las fichas correspon¬ 
dientes a los libros que forman la bi¬ 
blioteca. Cada ficha tiene los siguien¬ 
tes campos de información: 

— Autor: Apellidos 
Nombre 
Nacionalidad 

— Libro: Título 
Tema 
Editorial 
Fecha 


Luego el programa añade un núme¬ 
ro de ficha distinto. 

Al indar el programa aparece un 
pre-menú con dos opciones: 

(1) Abrir un nuevo fichero: comien¬ 
za un fichero vacío. 

(2) Trabajar sobre el anterior: permi¬ 
te confeccionar, corregir o anular fi¬ 
chas de un fichero ya creado. 

Si se escoge la opción (1) se paáa 
directamente a la confección de las 
nuevas fichas. Si se sigue la opción 
(2) hay que cargar previamente el fi¬ 
chero de que se trate desde el casset¬ 
te, y a continuación se pasa al menú 
principal con las siguientes opciones: 

(1) Confeccionar fichas. 

(2) Lectura (búsqueda) de fichas. 

(3) Corrección de fichas. 

(4) Anulación de fichas. 


(5) Vuelta al pre-menú. 

(6) Ordenación alfabética de las 
fichas. 

(7) Grabación de los datos en cas¬ 
sette. 

(8) Memoria disponible. 

(9) Finalización. 

Todas las opciones son autoexpli- 
cativas y su utilización es sencilla. Só¬ 
lo cabe resaltar la opción (2), que rea¬ 
liza la búsqueda de una ficha a partir 
de la información de uno de sus cam¬ 
pos. Así, por ejemplo, esto puede ser¬ 
vir para ver todos los libros que se po¬ 
see de un autor determinado, o los li¬ 
bros editados en un año cualquiera, 
o los que tratan de un tema concreto. 
La opción (6), de ordenación alfabéti¬ 
ca, permite ordenar las fichas por 
autores, títulos o temas, lo que resul¬ 
ta suficiente para una biblioteca ca¬ 
sera. 

Sólo hay que tener en cuenta la li¬ 
mitación en la extensión de las infor¬ 
maciones de cada campo* pues el pro¬ 
grama no admite más que un cierto 
número de caracteres, de todas for¬ 
mas el propio programa avisa cuan¬ 
do se sobrepasa dicho límite. 

A continuación se expone la estruc¬ 
tura general del programa: 


1-10 Presentación. 

11-25 Dimensionamiento e iniciali- 
zación de variables. 

26-34 Pre-menú. 

35-50 Carga de datos del fichero 
anterior. 

51-66 Menú principal. 

67-90 Confección de fichas. 

91-199 Lectura de fichas. 

200-256 Corrección de fichas. 

257-274 Anulado de fichas. 

275-293 Grabación de datos. 

294-319 Ordenación alfabética de fi¬ 
chas. 

321-324 Cálculo de la memoria dispo¬ 
nible. 

325-327 Aviso de número excesivo de 
caracteres. 
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POR EDUARDO CASINO 


i * * * * * * * * * * * 


1 REM ******************************** 

2 REM ** ** 

3 REM ** BIBLIOTECA.64 ** 

4 REM ** ** 

O REM ******************************** 

6 REM ** ** 

7 REM ** POR EDUARDO CASINO ** 

8 REM ** ** 

9 REM ******************************** 

10: 

11 REM ** DIMENSIÜNADG DE VARIABLES ** 

12 : 

j. DIM TT- (1 Oo) , I E7 ( 1OO) , NA 7 i üü ) , hA-m- '* 100) , i\C7 ( i 00) n E7 (100 ) , F 7 ( 

14 DIMF(100),C(100),í100) 

15 : 

16 REM ** INICIALIZACION VARIABLES ** 

17: 

18 ....-. 

19 B7=" fii_ 

20 A7-A7+-B7 

21 xx7="n 

22 

24 PÜKE53281,O:P0KE53280,O 

26 REM ** PRE-MENU ** 

27 : 

^.0 pR 1N | AÍ-: PR INI " fii-'RE—MENU 1 : PR ¿ NT " 

^9 PRINi " .titi fii* 4 ABRIR UN NUEVO FICHEROS».4'LL) 

-'O PRINI 'titi fii* ti TRABAJAR SOBRE EL ANTERIORfii. . . . ti(2) " 

31 GE í B$: IF E<7- " " THEN31 

32 I FB7- " i " THEN69 

33 I FB7< > " 2 " THEN31 

34 : 

35 REM ** CARGA DATOS DEL FICHERO ** 

36 : 

37 PR I NTA7 

•_>8 F'R I NI " . — tiREBOB I NA LA CINIA HASTA Ei_ INICIO DEl_ FICHERO" 

39 PRINT" fiüESPU^g PULSA 'P' Y SIGUE INSTRUCCI, 

40 PRINT" fii' V VUELVE AL PRE-MENU. 1 

41 GETB7:I FB7= " " THEN41 

42 IFB7="V"THEN28 

43 I FB$< >"P"THEN41 

44 0PEN1,1,0,"BIBLIÜFICH" 

45 INPUT#1,ND 

46 F0RA=1T0ND 

47 INPUT#1, T$ (A):INPUT#1,TE*(A)sINPUT#1,NA*(A):INPUT#1,AA* <A) 

48 I NPUT# 1 , IMG* (A) : I NPUT# 1 , E* < A) : I NPUT# 1 , F* C A) 

49 NEXTAs GLOSE1 


PREMIADO CON 


PESETAS 


(1OO ) ,G7(i00) 


tiB IBLIOTECA-64" 


i NS ¡" RUCO 11 


53 

PRINTA*: 

PRINI 

fii v IENU " 

PRINT" 

54 

PRINT 

ti 

li*¡< CONFECCIONAR FICHASSi.. 

.ti(l) " 

55 

PRINT 

'ti 

fii* * 

LECTURA DE FICHASfii. 

.ti(2) " 

56 

PRINT' 

ti 

fii* ti 

CORRECCION DE FICHASfii..... 

.ti( 3) " 

57 

PRINT' 

ti 

fii* ti 

ANULADO DE DATOSfii. 

. . ti(4) " 

58 

PRINT' 

ti 

fii* 31 

VUELTA AL F'RE-MENUii. 

. ti(5)" 

59 

PRINT' 

ti 

fii** 

ORDEN ALF. FICHASfii. 

.ti(6) " 

60 

PRINT' 

ti 

fii* ti 

GRABACION DE DATOSfii. 

.ti( 7) " 

61 

PRINT' 

ti 

fii* ti 

MEMORIA DISPONIBLEfii. 

. ti(8)" 

62 

PRINT' 

'ti 

fii* ti 

FINAL I ZARfii. 

.ti( 9) " 
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51 
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o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 

o 


63 GETBtsIF B$=" M ORVAL(B*)< 

64 I FB*= " 9 " THENF’R I NT A*: END 

65 ONVAL(B*)G0TÜ69,93,202,259,28,293,277,3: 
66 ' : 

67 REM ** CONFECCION DE FICHAS ** 

68 : 

69 PRINTA*: PRINT 

70 PRINT" 

71 PRINT"M 
ND=ND+1 

INPUT"M. -TITULO 


1UKVAL (B *) >VTHEN63 


«CONFECCION DE FICHAS" 


«(INTRODUCIENDO :F1« VUELVE 


AL MENU) 


72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 

123 

124 


*";T*(ND):C*=T*(ND): G0SUB88 
IFLEN(Tí(ND))>3ÜTHENPRINTA*:G0SUB325:G0T073 
I NPUT "Mi. -TEMA: *" ;TE*(ND):C*=TE*(ND) :G0SUB88 
IFLEN(TE*(ND))>32THENPRINTA*:G0SUB325:G0T075 
INPUT " Ifii. -NOMBRE AUT. : ; NA* (ND) : C*=NA* (ND) : G0SUB88 

IFLEN(NA*(ND))>29THENPRINTA*:G0SUB325:GQTÜ77 
I NPUT "Mi. - APELLIDOS: *" ;AA*(ND) :C*=AA*(ND) :G0SUB88 
IFLEN(NA*(ND))+LEN(AA*(ND))>29THENPRINTA*:G0SUB325:G0T079 
INPUT"Mi--NACIONALIDAD: *" ;NC*(ND) :C*=NC*(ND> :GOSUB QÚ 
IFLEN (NC* (ND) ) >24THENF’RI NTA*: G0SUB325: G0T081 
I NPUT "Mi- -EDITORIAL: *" ;E*(ND): C*=E* (ND) : G0SUB88 
IFLEN (Eí (ND) ) >27THENF*R I NT A*: GQSUB325: GÜT083 
INPUT"Mi.-FECHA DE ED. : ;F*(ND):C*=F*(ND) :G0SUB88 

IFLEN(F*(ND))>27THENPRINTA¿:G0SUB325:G0T085 
G0T069 

IFC*="~1"THENND=ND-1:G0T053 
RETURN 


REM *•* 


LECTURA DE LAS FICHAS ** 


PRINT A*: PRINT" li 
PRINT" 4 
IFNDOOTHENIOO 
PRINT "MU «*=< NO 
PRINT" fii( 'M' 

GETB*:IFB* 

G 0 T 053 

PRINT" ATABLA 

PRINT" I—I- 

FURA— 1 T 04 
PRINT" I I 

PRINT" I I 

PRINT" I_I- 

PRINT" l I ‘ 

FORA—lTÜ 6 
PRINT" I I 


LECTURA DE FICHAS" 


HAY NINGUN DATO- 1 
VUELVE AL MENU)" 
M"THEN98 


DE 


POSIBILIDADES 


si m 
4 

.si i 

SI i 


DE BUSQüEDAfiW 


i : NEX Íh 



PRINT 

PRINT 

PRINT 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

PRINT" 

IFB*=" 


I I 
I_L 


SI i 
si ■ 
.si a. 


: ímEX'TA 


J i" 


M^PELL I DOS MU >MI\Uh. DE F ICHAMME 

cimmmiamiMMAiMMíL] mu hombre »»rr odas »*»»»»» 

Mh MN» AC10N AL - WC 11 
ITULOWiMír " 
i_ ME HFE HA>ÍMW£ 

MF ÍEDITÜRI AL «b'' 
•DMFECHA ED.ÍW7"; 
TTITIMIir ESPACIO ' VA■■■■ ■IIIIÜUkFíL MENU" 


«y 


THEN53 
GETB*:IFB*=""ORB*=" 
IFB*=" "THEN53 
B=VAL(B*) 

PRINTA*:PRINT" 

PRINT" *r 


" ORVAi- (B*) < 1 ORVAl (B*) >9THEN 1x9 


IEECTURA DE FICHAS" 


r o oommcx 
OZ_ 


fiodora 

\ZJJTJ2_ , 
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Atrévete con la nueva SGÍO 
Commodore de 



Con la misma impresora podrás trabajar directamente con tu Commodore y si algún día te 
atreves con el PC de Commodore la misma impresora te servirá sólo cambiando un 
interruptor. 

Las impresoras STAR te ofrecen: 120 cps., 100 tipos de letra diferentes, letra de calidad 
(NLQ), fricción-tracción, cinta de máquina de escribir, si trabajas con el Simon’s Basic 
podrás hacer hard copys directamente de pantalla. 

El futuro está en el universo y STAR es tu estrella. 


De venta en establecimientos especializados: 

IMPORTADO POR: 

08009 BARCELONA. Consejo de Ciento, 409 
Tel. (93) 231 59 13 

28020 MADRID. Comandante Zorita, 13 
Tels. (91) 233 00 94 - 233 09 24 



COMPONENTES ELECTRONICOS, S.A. 














° i 

125 

0NBG0TQ126,129,132,135,138,141,144,147,153 

1 o 

° 

126 

INPUT "Mi. - APELLIDOS: ; Dí 

O 

o 1 

127 

F0RA=1T0ND:8$(A)=AAÍ(A):NEXTA 

i O 

O 1 

128 

GOTO154 

o 

° 1 

129 

INPUT" :n*i. -NOMBRE: =C'; Dí 

o 

° 1 

130 

F0RA=1TOND:6$(A)=NAÍ ( A):NEXTA 

1 o 

° 

131 

GOTO154 

1 O 

O 1 

132 

INPUT " Mii. -NAO I ONAL I DAD: af‘ ; Dí 

I O 

o 1 

133 

FORA= 1TOND: Gí (A) =NCÍ (Ai: NEXTA 

1 O 

o I 

134 

GOTO154 

o 

O I 

135 

INPUT" Mi. -TITULO: af'; Dí 

1 o 

° 1 

136 

F0RA=1T0ND:GÍ(A)=TÍ(A) : NEXT A 

1 o 

° 

137 

GOTO154 

1 O 

O 1 

138 

INPUT "Si. -TEMA: af'; Dí 

1 O 

o 1 

139 

F0RA= 1TOND: Gí ( A) =TEÍ (A) : NEXTA 

o 

° 1 

140 

GOTO154 

o 

° 1 

141 

I NPUT "Si. -EDITQRI AL: af 1 ; Dí 

1 0 

° 

142 

FOR A=1TOND:Gí(A)=E*(A):NEXTA 

1 o 

° 

143 

GOTO154 

1 O 

o 1 

144 

INPUT "Si.-FECHA DE ÉDICION: Í';DÍ 

1 O 

O 1 

145 

F0RA=1TOND:Gí(A)=FÍ(A):NEXTA 

o 

° 1 

146 

G0T0154 

o 

° 1 

147 

D=0:PRINT" Si* E INTRODUZCA LOS NUMEROS DE LAS FICHAS QUE QUIERA VER. ' 

1 o 

° 

148 

PRINT" Si*E OSi FINALIZAME' 

1 o 

o 

149 

D=D+1:INPUT"Sn.-NUMERO: ■■■1";C(D) : IFC(D)=0THEND=D—1:G0T053 

1 O 

o 1 

150 

IFC(D)<OORC(D) >NDTHEND=D-1:PRINT" E. -SMO EXISTE. E* 

1 O 

o I 

151 

GOTO149 

o 

° 

152 

FQRS=1TQD:A=C(S):G0T0163 

o 

° 1 

153 

FORT =1TOND:A=T:GOTO163 

1 o 

o 

154 

E=Ü:FQRA=1TOND 

1 O 

O 1 

155 

IFLEFTÍ (DÍ,LEN (Dí) )=LEFTÍ(Gí(A) ,lE NkDí) ) THEN E=E+1:F (E)=A 

1 O 

o 1 

156 

NEXT:IFE=OTHEN158 

1 O . 

O 1 

157 

GOTO162 

o 

O I 

158 

PRINT" ME S*E NO EXISTE NINGUNA FICHA CON ESOS DATOS." 

1 o 

O I 

159 

PRINT" ('M' VUELVE AL MENU.)" 

1 o 

o ! 

160 

GET Bí:IFBÍ<>"M"THEN160 

1 O 

o 

161 

GQT053 

1 O 

c 1 

162 

F0RR=1T0E:A=F(R) 

o 

O I 

163 

PRINTAÍ: PRINT" SEECTURA DE FICHAS" 

o 

o I 

164 

PRINT" E " 

1 o 

o 

165 

PRI NT " 1 " l"; 

1 o 

o 

166 

PRINT" 1 KIMUM. E"STRÍ (A) ; SPC (40- (LEN (STRÍ (A) )+6) ) " 1"; 

1 O 

O 1 

167 

PRINT"I "SPC (38) " 1"; 

1 O 

o 1 

168 

PRINT"I SiTITULO: aTTÍ (A) ; SPC (40-(LEN (Tí (A) )+10) ) " 1"; 

° 

o I 

169 

PRINT"! "SPC (38) " 1"; 

° 

o I 

170 

PRINT"! SffTEMA: E"TEÍ (A) ; SPC (40-(LEN (TEÍ (A) )+8) ) " i"; 

1 o 

o 

171 

PRINT"I "SPC (38) " l"; 

1 0 

o 

172 

PRINT"! SttUTOR: E"AAÍ (A) ", "NAÍ(A) ; SPC (40- (LEN (AAÍ (A) +NAÍ (A) )+ll))" 1"; 

o 

o 1 

173 

PRINT"! "SPC (38) " 1"; 

1 O 

o I 

174 

PRINT"! i|\JACIONALIDAD: E"NCÍ (A) ; SPC (40- (LEN (NCÍ (A) > +16) ) ! ‘ 1" $ 

o 

o 1 

175 

PRINT"! "SPC (38) " i"; 

o 

O I 

176 

PRINT"! SED I TOR I AL: E"EÍ (A) ; SPC (40- (LEN (£í (A) ) +13) ) " i"; 

1 o 

o 

177 

PRINT"! "SPC (38) " 1"; 

1 o 

o 

178 

PRINT" 1 SE'ECHA ED. : E"Fí (A) ; SPC (40- (LEN (1-í (A) ) +13) ) " »" ; 

o 

o 1 

179 

PRINT"! "SPC (38) " 1"; 

1 ° 

o I 

180 

PRINT"!--------i" 

0 

o 1 

181 

PRINT"'M VUELVE AL MENU. L' VUELVE A LECTURA."; 

° 

o 1 

182 

IPB08THEN185 

1 o 

o 

183 

IFS=DTHEN196 

1 o 

o 

184 

GOTO189 

1 O 

o 1 

185 

IFB<>9THEN188 

o 

o I 

186 

IFT-NDTHEN196 

° 

r\ i 



1 ~ 
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GUIA PRACTICA 


RKHSll 


/MICRO 


\y\y 

HACEMOS FACIL 
LA INFORMATICA 

• SINCLAIR • SPECTRAVIDEO 
•COMMODORE•DRAGON 

• AMSTRAD «APPLE 

• SPERRY UNIVAC 


r 


'•’odesto Lafuente, 63 
~elf. 253 94 54 

28003 MADRID 

-osé Ortega y Gasset, 21 
~elf. 411 28 50 
28006 MADRID 

= uencarral, 100 
~elf. 221 23 62 

28004 MADRID 

Ezequiel González, 28 
Telf. 43 68 65 
40002 SEGOVIA 


Colombia, 39-41 
Telf. 458 61 71 
28016 MADRID 

Padre Damián, 18 
Telf. 259 86 13 
28036 MADRID 

Avda. Gaudí, 15 
Telf. 256 19 14 
08015 BARCELONA 

Stuart, 7 

Telf. 891 70 36 

ARANJUEZ (Madrid) 


DEFOREST 

MICROINFORMATICA 


’ODO SOBRE COMMODORE - 64 Y VIC - 20 

LOS ULTIMOS JUEGOS EN EL MERCADO 
TODO EN PERIFERICOS - LIBROS 
PROGRAMAS DE GESTION - ETC. 
SOLICITE INFORMACION POR CORREO 


BARCELONA-15 

I C/ Viladomat. 105. Tel. 223 72 29 


COMMODORE 64 

SUPER QUINIELAS Disco 

* Gestión total de los datos deportivos de 1. a y 2. a 
división. 

* Creación de una quiniela estadística múltiple. 

* Reducción al 13. al 12 y por figuras de una 
quiniela propia o estadística con el 100 % de 
acierto. 

’ Con salida por impresora y escrutinio 

. 6.000 Ptas. 

FAST TURBO MENUE 

* Acelera el Datassette . 8.500 Ptas. 

FAST TURBO DISK 

* Acelera la Unidad de Discos. 8.500 Ptas. 

ASTOC-DATA, S. A. República Argentina. 40 
Apt. 695.Santiago de Compostela Tel (981) 59 95 33 


C/ Miguel Yuste, 16 Tel.: 204 51 98 
_ MADRID _ 

COMMODORE C 16 y C 64 
Floppy 1541 Monitor color 
Periféricos SINCLAIR 
Compatibles Apple, IBM 

SERVICIO TECNICO 



INTERFACE COPIADOR COSMOS’ 
THOUG (CBM64 y VIC-20): 

Este interface le permite hacer co¬ 
pias de seguridad de TODO softwa¬ 
re en soporte cassette (de CUAL¬ 
QUIER ordenador personal). 
Funciona con CBM 64 o VIO 20 y 
dos CN2 o compatibles. 

100 % de éxito GARANTIZADO en 
la copia. Testigo acústico (volumen 
regulable). 

1 AÑO de garantía. 

De exclusivo u.so personal. 

P.V.P.: 3.500 ptas. 


ífftr DELTABIT 

Colón, 20 

mEiLm ? ll 7 LA jyy L n E NC | A) 

cultural Tel. (96) 120 29 25 

DISTRIBUIDORES BIENVENIDOS 


COPIAS SEGURIDAD 

¿Deseas tener copias de seguridad de tus pro¬ 
gramas en cinta protegidos? 

Con nuestro interface para el C-64 y el Vic-20 
podrás conectar dos datassette o un datassete y 
un cassette normal y hacer copias de los pro¬ 
gramas mientras se cargan en tu ordenador. 

Admite cualquier sistema de carga o turbo. 

Funcionamiento garantizado. 

Pedidos mediante Talón Bancario. 

Interface Copidata . 3.825 ptas. 

NOTA: además, junto con cada pedido, un jue¬ 
go obsequio. 

Apartado de Correos 32003 Barcelona 


COMPARE LOS PRECIOS 


Commodore 16 23.900 Pts. 

Joystick Quick Shot II 2.450 Pts. 

Discos RPS ID 340 Pts. Caja de plástico 
Discos RPS 2D 395 Pts. Caja de plástico 
Monitor Giaegi con sonido 22.900 Pts. 


OFERTA COMMODORE 128 

Consulte precios 


ASTOC DATA, S.A. 

C/ República Argentina, 40 Apto. 695 
Santiago de Compostela 
Tel. (981) 59 95 33 


M ICf ® 


HRDEN 


ORDENADORES PERSONALES 


• Periféricos y Accesorios. 

• Software de gestión Aplicaciones y juegos. 

• Cursos Basic para principiantes. 
(Prácticas con ordenador) 

• Libros y revistas especializadas. 

¡¡¡PREGUNTA POR 
NUESTRAS OFERTAS!!! 

Francisco Silvela, 19 
Tel. 401 07 27 - 28028-Madrid 


m 


ELECTRONICA 


^SANDOVALsa 


DISTRIBUIDORES DE: 

COMMODORE-64 
ORIC-ATMOS 
ZX SPECTRUM 
SINCLAIR ZX 81 
ROCKWELL-AIM-65 
DRAGON-32 
NEW BRAIN 
DRAGON-64 
CASIO FP-200 

************% 
ELECTRONICA SANDOVAL, S. A. 

C/. SANDOVAL 3, 4, 6 - MADRID-10 
Teléfonos: 445 75 58-445 76 00-445 18 70- 
447 42 01 

































187 GOTO189 

188 IFR=ETHEN196 

189 PRINT"'C' CONTINUA."; 

190 GETB-S: IFBS~*M"THEN53 

191 I FB-4f = "L" THEN196 

192 IFB$<>"C"THEN190 

193 IFB=BTHENNEXTS 

194 IFB=9THENNEXTT 
19*5 NEXTR 

196 GETBÍ: I FBT= "M "THEN53 

197 IFB$<>"L"THEN196 

198 GÜTÜ92 

199 : 

200 REM ** CORRECCION DE FICHAS ** 

201 : 

202 H$~A$-»-" 

203 H$=HÍ +" Si CORRECCION DE FÍCr 

204 H$=H*-+"* 

205 IFND=OTHENPRINT"at.ÜMü HAY NINGUN Df 

206 GOTO209 

207 GETBT:IFB4K>"M"THEN207 

208 G0T053 

209 PRINT" =1 --SiO VUELVE AL MENU.INPUT": 

210 IFNF >NDTHENNF—ND: G0TÜ213 

211 IF N F=O "i" H E N 5 3 

212 IF N F < O T H E N 2 O 2 

2 i 3 F 0 R A1T 0 N F: P RIN T H T 

214 PRINT" ~1 VA A LECTURA DE DATOS. 

215 PRINT" O VUELVE AL MENU. ' 

216 INPUT " =1 - IIMUMERG DE i_A r ICHA " ; r r s IFr 
21y x FFF—0THEN53 

218 I FF’F=” 1THEN93 

219 IF FF < —1THEN213 

220 PRINTHT- 

221 PRINT" Si EL DATO ES CÜRRECIJ, r Ul_¿ 

222 PRI NT " «I* Iíl I TU LO s sf ; 'I $ ( f F ) 

223 PR I NT'' :t¡k~ Iíl" EMA: ar* ; TE* i r r ) 

224 PR I NT " IMÜMBRE AU T. : * s NA* (F F ) 

225 PRIN i " *1 ÍIIPELL i DOS: -4" i Ah* (FF ) 

226 PR I NT " HMACIUNALI DAD: 2* ; NC* (F F ) 

227 PR I NT " JS- ii£D ITOR IAls s|" ; E* (F r ) 

228 PRINT " m Sf ECHA ED. s 4";F$(rr) 

229 X*="": INPUT" Sil IT. *';X*: I FX*- " " THEN: 


.:PRINi 

VUEi_VE 


-SIMUN ERG DE 


AL MENU" : G 0 T 0207 


CORRESIR" 


•NDTriENPR IN i 


NO ¡-O ES, CORRIGELO. 


i i X * ) •+'9) ) 


222 P RIN T' 1 «I* ííl IT U L 0 : =f . í * (F F ) 

223 PRINT'' M ~Iíl EMA: al" ; TE* (r F ) 

224 PR I NT " IIMQMBRE AU T. : af ; NA* (F F ) 

225 PR IN i " IfTPELL i DOS: -I" i Ah* (FF ) «. 

226 PR I NT " HMAC I ONAL I DAD: 2* ; NC* (F F > 

227 PRI NT " W“ ii£D I TOR I Al t a|" ; E* (F F ) 

228 PRINT " IPSí ECHA ED. : t';F$(fr) 

229 X*=" " : INPUT" iíl IT - ; X*: IFXS-" "THEN233 

230 IFLEN(XS)>30THENG0SUB325s6CT0220 

232 V * (F F ) ~ X*: PR INI X X * 

233 X*~" " : INPUT"r»“EM. a|" - X*: IFX*~" "THEN236 

234 pr i nt " cininMimuMmmmmmi iiiiiií 1 1 x* ; l_eft* ( m -, 40~ ( í-En ( x*o + / 

235 TE*(FF)==X*:PRINTXX* 

236 X*-" " s INPUT TilMÜM. a ' ; X*: IPX*- ' Tn£iM239. 

238 NA* (FF) -X * s PR I NT X X * 

239 X*=" " s INPUT"TSiAPE. al" ; X*: Ir X*-" ! r»~iEN242 

240 PRINT" X* ; u£FTí (vM* , 40- ( 

241 AA* (FF) -X*: PRI NTXX* 

242 X*=" " s INPUT'TSIMAC. a|" ; X$: IFXT-- 1 "THEN245 

243 PRINT" XT; LEFTT (/Jl 

244 NC$(FF)=X%:PRINTX X % 

245 X$==" " s INPUT'TBEDI. *" ; XTs IFXT-" "THEN248 

247 ET- (FF) -XT: PRI NT'XXT- 

248 X^«"":INPUT"TiFE . ;X^sIrX$-""THEN251 

250 F'T- (FF) =XT: PRINTXXÍ 




( XT > +7) ) ; 


i * , 40 — 


IN(X T)+ 14 ) ) : 


«««««««« 


««««««« ; 


1 ;XTs IFXT-""THEN 248 


- (LEiM ( XT : ) +lt 


j—(LEN(X#)+I ¿ 


M"XT; LEF .'Tí (WT-, 40 -(LEN (XT-)+ 8 ) ) : 


'.zln£- 
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Con VOZ digitalizada 


REVISTA INDEPENDIENTE EN CASSETTE 
PAnA USUARIOS DEL COMMODORE 64 


APUCACI0PES 

SUPER BASE DE DATOS * 

Genere sus propias 
alicacíones _ _ 


SUPER BASIC 

20 Nuevos comandos 
para programar 


ARITMETICA 

Escuche las protest 
del profesor 


GOLDRUSH 


LASER CYCLES 


MULTICOLOR 


EN 


commodore 


SUPER BASE DE DATOS 


PRESENTA 


DIGITAIiIZABOR 
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o I 

cj 2 

o 
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o 
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O 1 
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o 1 
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° 1 
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° 1 
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O I 
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° 

260 

O 1 
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o 1 
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o 1 
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n 1 

264 

° 1 
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° 

266 

o 1 

267 

o ! 

268 

° 1 

269 

° 1 

270 

° 

271 

° 

272 

o 1 
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o I 

274 

o ¡ 

275 

° 1 

276 

° 

277 

° 

278 

o 1 

279 

o I 

280 

° 

281 

° 1 

282 

° 

-283 

O 1 

284 

o 1 

U " 

O I 

285 

O , 

286 

o 

287 

o 

288 

o 1 

289 

o 1 

290 

O I 

291 

° 1 

292 

° 

293 

o 

294 

o 1 

295 

o | 

296 

o 1 

— 

° 1 

297 

° 

298 

o 

299 

o 1 

300 

o I 

301 

° 1 

302 

° L. 

303 

O 

304 

O 1 

305 

o 1 

306 

o 1 

307 

O I 

308 

o 


O 



PRINT'TTS' SIGUE. ' M ' VA AL MENU. " 

GETB$:IFA=NFTHEN254 

IFBÍ="S"THENNEXT 

I FBÍ< > " M " THEN252 

GÜT053 

REM ** ANULADO DE FICHAS ** 


PRINTAi:PRINT" i ¡ANULADO DE DATOS 


F’RÍNT" 4-" 

IFND<>0THEN265 

PRINT" ~KflMQ HAY NINGUN DA! O. ¡ v i , VELVE 

GETB$: IFB4K >"M ,, THEN263 

G0T053 

PRINT" -«INTRODUZCA LOS NUMEROS DE i_AS FICHAS 
PRINT"at-lfc) VUELVE AL MENU. -1 VA A uECTORA 
PRINT"** LOS NUMEROS DEBEN SER INTRODUCIDOS 
INPUT'Tl NUM. DE FICHA :";NF 
IFNF=0THEN53 
IFNF=—1THEN93 


AL MENU. 


QUE DESEE ANULAR." 

DE DATOS. .«W" 

DE MAYOR A MENOR!!!!! 1 


IFNF>NDÜRNF< — 1THENPRINT " líIG EXISTE. : GO 10268 

FORA=NFTÜND: Ti' (A) =TT (A+l) : TEí ‘.A) =TEi' (A+I ) : NhT (A) =NAi~ (A+l) s A Ai (A) -AAT- (A+l) 
NC* (A)=NC$ (A+l):E*(A) =E$(A+l) : F* (A) =f$(A+l) : NEXTAs ND-ND--1 s G0TÜ268 


REM ** GRABACION DE DATOS ** 


F'RINTAi: PRINT" fi« URABALauN DE DATOS' 

PRINT" =<--- 

IFNDOGTHEN283 

PRINT".-iiMO HAY NINGUN DATO. M ’ VELVE AL MENU. ' 

GETB4-: IFBÍK >"M"THEN281 
G0TQ53 

PRINT"** 4 REBOBINA LA CINTA HASTA 'EL INICIO DEt_ r 1ChERG '' " : ! ! " 

PRINT" .iWK** DESPUES PULSA G PARA COMENZAR i_A GRABACION. M VA MEN 

GETBi-: IFBi : = " M " THEN53 
IFBiC >"G"THEN285 
0PEN1, 1 , i ,"BIBLIOFICH" 

PRINT#1,ND 
F0RA=1T0ND 

F’R INr#l,Ti : (A) : PRI NT # 1 , TE£ (A) : PRI NT# I , NA$ (A) : PRI NT # I, hhí (A > s PRI Ni # i . ímCT (A) 

PRINT# 1 , Ei" (A) : PRINT#a ,F$(A) 

NEXT:CL0SE1:GGT053 


REM ** ORDEN ALF. De. FICHAS ** 

F’RINTAi: F’RINT " fe¡ ORDEN ALF. FICHAS" s PRINT" af 


IFND >0THEN301 

PRINT" íL-s«\jü HAY NINGUN DA .‘O- fi¡ M' VA AL MENU." 

GETB*: IFBi-< >"M" THEN299 
GÜT053 

PRINT"IL -*RDENO POR AUTORES, POR OBRAS O POR TEMAS ÍA/O/T)?" 

PRINT" ií'M' VA AL MENU." 

GETBi": I FBÍ= " A " THEN308 
IFB$="O"THEN309 
IFBi="T"THEN31O 
I FB#"< > " M " THEN303 
G0TÜ53 

F ÜR A= i T OND : S$ íA)=AA£ (A) +NAT- (A) : NEXT: G0TC311 


OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOCOOOOOOOOOOOOOO 












309 FÜRA=iTüND:S$(A)==TS (A):NEXT:6ÜT031i 

310 FÜRA=1TQND: S$- (A)=T£í(A): NEXT 

311 FORA-íTQND—1:IFSS (A+l)OSí (A)THENNEXT:GÜTÜ53 

312 S1*=S$(A):S$(A)=S$(A+Í):Sí(A+±>^Slí 

313 S1Í : =TÍ (A) :TS(A)=T$(A+1) : T* (A+l) =S1 $ 

314 S1*=TE*(A):TE*(A)=TÉ*(A+l):TE*(A+l)=Si $ 

315 S1*=NA*(A):NA$(A)=NA$(A+l):NA*<A+l)=S1$ 

316 S1*=AA£(A):AA*(A)=AAT(A+l):AA$(A+l) -31$ 

317 Sli—NCS (A) : NC$ (A) ^NCS (A+l) : NC$ (A+i ) =S1$ 

318 Sl^—E# (A) : Eí (A) =ET- (A+1) : £*■ (A+i ) =31í 

319 S1*=F*(A) : F$ (A) =F$ (A+l) : F$ (A+l) =S1* 

320 G0T0311 

321 PRINTAS:PRINT"*» *-ÍMEMÜRIA DISPONIBLE: =T ; FRE í 0) - (rRE (0) O) *655- : -6•• "ít<YTS" 

322 PRINT" *» PULSA ' M' PARA VÜLVER A^ MENU. 

323 GETB$: I FB$< > " M " THEN323 

324 G0T053 

325 PRINTA#" IÍ7ERR0R. DEMASIADOS CARACTERES":PRINT"PULSA UNA TECLA 

326 GETBS: I FBT= " " THEN326 

327 RETURN 
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Protege tu Commodore con esta 

DlYlP'tiOfl Una oferta especial y exclusiva 

" ■ 4 *** para nuestros lectores 

Funda 


Una práctica funda lavable y resistente, que protegerá del polvo 
y de otros deterioros a tu COMMODORE. 

¡Y que por ser una oferta exclusiva para nuestros lectores puedes y ^ 
conseguirla con un 25% de descuento sobre su precio real. XVv* 
de venta! 

¡Apresúrate! Recorta y envía HOY MISMO 
este cupón a: 

COMMODORE MAGAZINE (FUNDAS) 

Bravo Murillo, 377 - 28020-MADRID 




Las existencias son limitadas 
¡No te quedes sijn ella! 
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THE ANATOMY OF A 
COMMODORE 64 
Autores: Michael 
Angerhausen, Dr. A. Becker, 
Lothar Englisch y K. Gerits. 
Editorial: First Publishing 
Ltd. 

290 páginas. 

El programador de bajo nivel, es 
decir aquél que describe 
programas en lenguaje 
ensamblador, necesita concoer a 
fondo su máquina para obtener el 
máximo rendimiento de la misma. 
Este conocimiento debe 
extenderse, en general, a los 
aspectos básicos del «hardware» 
y sobre todo al sistema operativo. 
Centrándonos en el C-64, es 
política de Commodore no 
revealar el «hardware» de sus 
máquinas, por lo que ni en este ni 
en otros libros encontraremos 
detalles técnicos o esquemas 
eléctricos. Por otra parte, esta 
información sólo es necesaria 
para quien quiere modificar o 
completar el «hardware» de su 
ordenador, o para quien diseñe, 
por ejemplo, un interfaz para 
determinado periférico. 

Salvo este punto, el usuario 
avanzado puede encontrar el 
resto de la información, 
fundamentalmente la descripción 
de las ROMs y de los resgistros 
de entrada-salida (E/S), 
seleccionándola de numerosos 
libros, ya que no existe uno 
exhautivo sobre este tema. 

El libro que nos ocupa puede ser 
uno importante en esta selección, 
cubriendo casi por completo 
algunos temas, mientras que 
otros están tratados 
sucintamente. 

Los dos primeros capítulo, de los 
ocho de que consta el libro, están 
dedicados a la programación en 
código máquina. Van dirigidos a 
los programadores que ya tienen 
algunos conocimientos de este 
lenguaje, por lo que no se hace 
más que una breve descripción 
de las instrucciones del 6510, y 
sin embargo se tratan otros 
temas, como la E/S desde 
programas en ensamblador, la 


en oommodore 
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programación del interface 
RS-232 y el bus serie. Se explica 
cómo trabajar con un monitor y 
un ensamblador típicos, aunque 
sin ofrecer el código de ninguno, 
y se comentan las direcciones 
# más útiles de las ROMs del 64. 

En el capítulo 3 se hace una 
breve descripción de la 
arquitectura del sistma, 
insistiendo particularmente en las 
diferntes configuraciones de 
memoria. 

Los dos siguientes capítulo está 
dedicados respectivamente al 
sonido y a los gráficos. Ambos 
siguen la misma orientación: 
describen los registros e ilustran 
con ejemplos como deben 
utilizarse. Algunos de éstos son 
muy interesantes, y la mayoría 
están escritos en ensamblador. 

Es especialmente completa la 
descripción de los sprites en el 
capítulo 5, y el dedicado a sonido 
incluye una explicación de los 
convertidores A/D. 

El capítulo 6 se centra en el 
intérprete BASIC. Comenta cómo 
trabaja, cuáles son sus 
principales rutinas, las 
direcciones más importantes de 
memoria, y como añadir nuevos 
comandos. Es uno de los 
capítulos más interesantes. La 
información que contiene 
permitirá al lector acceder a 
rutinas muy útiles del intérprete. 

El siguiente capítulo compara el 
C-64 y el VIC-20. Aunque muy 
breve, puede ser interesante para 
los usuarios que quieren adapatar 
programas de uno a otro 
microordenador. 

En el último capítulo se describen 
los chips CIA 6526, básicamente 
los «ports» y temporizadores que 


contienen, resolviendo alguno de 
los problemas que plantea la 
exactitud del reloj Tl$. 
Aproximadamente la mitad del 
libro está ocupada por el 
apéndice A, que contienen el 
listado ensamblador de las ROMs 
del 64, con una descripción más 
completa que la que se encuentra 
en otros libros. 

A lo largo del texto se proponen 
algunas aplicaciones que algunos 
lectores encontrarán interesantes. 
En definitiva un buen libro para 
los usuarios que desean conocer 
más a fondo su 64. 


PROGRAMMING FOR 
EDUCATION ON THE 
COMMODORE 64 
Autores: John Scriven y 
Patrick Hall 

Editorial: Sunshine Books. 

140 páginas. 

El tema de la introducción del 
ordenador en las escuelas se ha 
puesto de moda en nuestro país. 
Son numerosos los planes 
privados y públicos que 
pretenden acercar el instrumento 
informático a profesores y 
alumnos. Sin embargo, la 
producción de «software» y libros 
para este sector es todavía muy 
reducida. 

El C-64 es uno de los 
microordenadores que cuenta 
con más «software» educativo, 
siempre escaso, pero no puede 
decirse lo mismo de la 
bibliografía al respecto. Este libro 
tiene por tanto el interés añadido 
de ser una novedad. 

Está dirigido a profesores de la 
primera etapa de enseñanza 
básica, con un doble objetivo: 
introducir al profesorado en la 
microinformática y aportar ideas 
sobre cómo ordenador puede 
contribuir a la educación de los 
niños. 

Este doble objetivo se intenta 
cumplir a través de una colección 
de programas didácticos, breves, 
cuyo interés radica en la idea de 
cada programa y el estilo 
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modular de programación 
empleado 

Los programas podríamos 
dividirlos, según la facultad que 
pretenden desarrollar en el niño, 
en los siguientes grupos: 

— De desarrollo de la habilidad 
aritmética. 

— De ampliación del vocabulario 
y dominio del idioma. 

— De desarrollo del 
razonamiento lógico. 

— De juegos. 

Estos son algunos de los mejores 
programas del libro: 

— «Fraction»: Programa para 
hacer comprender al niño el 
significado de una fracción 
mediante una representación 
gráfica de la misma. 

— «Alphasort»: El alumno debe 
ordenar alfabéticamente un 
conjunto de palabras en un 
tiempo récord. 

— «Simón»: Este conocido juego 


programming 
for education 

on the commodore 64 

a handbook for prímary education 


john scfiven and patrlck hall 



pretende desarrollar la memoria 
del niño, que debe repetir en el 
mismo orden una secuencia, 
cada vez más larga, de números 
elegidos aleatoriamente por el 
ordenador. 

— «Anagram»: Se trata de 
completar una palabra escogida 
por el ordenador, a partir de 
algunas de sus letras. 

— «Story»: El ordenador elige un 


tema y pregunta al alumno 
adjetivos asociados y palabras 
preseleccionadas, que pueden 
resultar divertidas. Se trata de 
ampliar el vocabulario mientras 
se juega. 

— «Treasure»: Para localizar un 
tesoro que el ordenador a 
escondido en la pantalla, el niño 
debe seguir una secuencia de 
operaciones. Sólo si emplea una 
estrategia lógica podrá alcanzar 
el objetivo. 

En general, todos los programas 
premian al niño con un dibujo o 
una pequeña melodía si ha tenido 
éxito o invitan a hacerlo mejor en 
caso contrario. 

Todos los programas están 
escritos en un BASIC sencillo y 
explicados de manera asequible 
para los que se inician en este 
lenguaje. 

José M. a Lizaso Azcárate 
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1 P0KE53280,6:PGKE53281,6 

2 CLR:PRINTCHR$<147) 

3 INPUT"PRIMER NUMERO DE LINEA";LN 

4 IFLN<30 OR LN >63983THEN2 

5 INPUT"DIRECCION DE INICIOOS 

6 INPUT"DIRECCION FINAL";F 

7 IFS>=FTHENPRINT:PRINT"ERROR EN LA DIRECCION":GOTO 4 

8 IFF-S>144THENPRINT"MAX 144 BYTES":G0T04 

9 PR' INTCHR$ (147) CHR$ (17) 

10 PRINTLN;"DATA";:C=C+1 

11 F0RY=ST0S+16 

12 IFY>FTHENPRINTCHR$<157)" ":G0T020 

13 P=PEEK(Y):P$=STR*(P> 

14 P$=RIGHT4r (PS-, (LEN ( F $) — 1) ) 

15 IFYOS+16THENP$=P$+" , " 

16 PRINTP$;sNEXTYSPRINT 

17 S=S+17:LN=LN+2 

18 IFS >F OR C=9THENG0T020 

19 GOTO 10 

20 PRINT"GQTG 24" 

21 FORY=1TQC+1 

22 P0KE630+Y,13:NE X TY 

23 POKE198,C+1:PRINTCHR$(19);sEND 

24 PRINT:PRINT"INTRODUCIDAS LINEAS DATAS" 



Una ayuda con las datas 

ÍEsta corta rutina puede ser una 
ayuda inestimable a la hora de traba¬ 
jar con sentencias DATA. Lo que hace 
es sencillamente transformar cual¬ 
quier zona de memoria, que se espe¬ 
cificará mediante sus direcciones de 
comienzo y de final, en un conjunto 
de sentencias DATA cuyos valores 
son los contenidos de la zona de me¬ 
moria. Por ejemplo, supongamos que 
hemos estado diseñando un sprite y 
lo tenemos almacenado a partir de la 
posición 24000 de memoria. Podre¬ 
mos convertir la información sobre di¬ 
cho sprite en un conjunto de senten¬ 
cias DATA instantáneamente sin más 
que utilizar la rutina. Otro caso en el 
que nos puede resultar muy útil es a 
la hora de incorporar rutinas en len¬ 
guaje máquina a nuestros programas 
BASIC. Sin más que saber la direc¬ 
ción de comienzo de la rutina y su lon¬ 
gitud, podremos incorporarla a nues¬ 
tro programa en cuestión de segun¬ 
dos. El funcionamiento de la rutina es 


Alta resolución y velocidad 

T 

■ odo el que haya trabajado con la 
alta resolución del C-64 desde BASIC 
sabe que el proceso es en general 
muy lento. Ello se debe a que antes 
de poder empezar con el dibujo de las 
líneas, puntos o lo oque se quiera di¬ 
bujar hay que encargarse del borrado 
de la pantalla de alta resolución, que 
normalmente se encuentra llena de lo 
que se llama «basura». Para ello hay 
que llenar de ceros una zona de me¬ 
moria de 8000 bytes. Desde BASIC 
esto significa 8000 POKES y ello con¬ 
sume bastante tiempo. Además hay 
que encargarse del color. La informa¬ 
ción de color de la alta resolución se 
encuentra en la zona de memoria que 
corresponde a la pantalla de baja re¬ 
solución y que comienza en la direc¬ 
ción 1024. En este caso, para corregir 
adecuadamente esta información hay 
que modificar los valores de nada me¬ 
nos que 1000 posiciones de memoria. 
Más tiempo que se consume. Por ello 
siempre resulta interesante cualquier 


como sigue. Después de teclearla y al 
escribir RUN se nos preguntará por 
«el primer número de línea». Este nú¬ 
mero será el correspondiente a la pri¬ 
mera línea de DATAS y queremos in¬ 
corporarle una serie de sentencias 
DATA que comiencen en la línea 2000 
contestaremos con dicho número a la 
primera pregunta. A continuación ha¬ 
brá que introducir las direcciones de 
comienzao y de terminación de la 
zona de memoria a convertir. Estas di¬ 
recciones se introducirán en decimal. 


rutina que utilizando la velocidad de 
los programas en lenguaje máquina 
se encargue de este penoso trabajo. 
Esta es la función de la rutina que os 
ofrecemos. Su forma es, como siem¬ 
pre, la de un cargador BASIC que se 
encarga de cargar el código máquina 
en memoria. 

Una vez cargada en memoria la ru- 


Tras esto la rutina entrará en funcio¬ 
namiento y transformará la zona de 
memoria en sentencias DATA que in¬ 
cluirá en nuestro programa. Ahora lo 
único que queda es borrar las líneas 
que corresponden a la rutina. El máxi¬ 
mo número de valores que pueden 
transformarse en una pasada es de 
144, pero se pueden llevar a cabo tan¬ 
tas pasadas como se quiera sin más 
que tener en cuenta que en cada una 
habrá que modificar el primer número 
de línea. 


tina máquina en el programa la llama 
mediante varios SYS que son los de 
la línea 30. Si se incorpora la rutina 
como parte de otro programa BASIC 
se podrán utilizar estos mismo SYS. 
El borrado de la pantalla y el limpiado 
de la zona de memoria del color son 
casi instantáneos, el ahorro de tiem¬ 
po es impresionante. Un último deta- 


10 FORI=0T098:READA:PQKE49152+I,A 

15 T=T+A:NEXT: IFT< >14402THENPRINT"ERR0R EN DATAS":END 
20 H1=49152:CL=49180:00=49210:SC=8192 
30 SYSHI:SYSCL:P0KE255,16:SYSCO 
40 END 

100 DATA169,32,133,52,133,56,169,147 
110 DATA32,210,255,173,24,208,9,8,141 
120 DATA24,208,173,17,208,9,32,141,17 
130 DATA208,96,169,0,133,251,169,32 
140 DATA133,252,166,252,160,0,169,0 
150 DATA145,251,200,208,251,232,224,64 
160 DATA240,5,134,252,76,36,192,96,169 
170 DATAO,133,253,169,4,133,254,165 
180 DATA255,166,254,160,0,145,253,200 
190 DATA208,251,232,224,7,240,5,134 
200 DATA254,76,70,192,160,0,230,254 
210 DATA145,253,200,192,233,208,249,96 
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lie lo constituye el POKE que aparece 
en la línea 30 antes del SYS CO. Este 
POKE es el que determina los colores 
del fondo y de la pantalla de alta re¬ 
solución y es necesario incluirlo siem¬ 
pre antes del SYS. 

Realimentación del 
teclado en el C-64. 

D 

I^Pajo este título en principio un 
tanto complejo se esconde una idea 
muy simple. En determinados ordena¬ 
dores, existe la posibilidad de asociar 
a cada tecla o grupo de teclas un tono 
o un sonido, de forma que al pulsar di¬ 
cha tecla el tono se escuche. De es- 
tee modo, al pulsar cualquier tecla se 
recibe información sobre si la tecla ha 
sido realmente pulsada. La rutina que 
os ofrecemos proporciona tres tonos 
diferentes. El tono más agudo corres¬ 
ponde a la tecla de RETURN, un tono 


medio indica que se han pulsado las 
teclas de cursor o alguna de las te¬ 
clas de función y, por último, un tono 
grave es lo que se puede escuchar al 
pulsar cualquiera de las teclas alfa- 
numéricas. 

La rutina es un clásico cargador 
BASIC que introduce el programa en 
lenguaje máquina directamente en la 
memoria del ordenador. 

Después de escribir RUN se podrán 
escuchar los diversos tonos cuando 
se pulse alguna de las teclas. La ruti¬ 


na se carga a partir de la posición 
50000 de la memoria, por lo que para 
activarla no hay más que teclear SYS 
50000. Desactivarla resulta más fácil 
todavía ya que puede hacerse con la 
secuencia RUN/STOP RESTORE. Al 
ejecutar la rutina por primera vez ella 
sóla se activa, desde el cargador BA¬ 
SIC, a través de la línea 80 que inclu¬ 
ye el citado SYS. La rutina podrá uti¬ 
lizarse independientemente o como 
parte de otro programa, por ejemplo 
en las fa$es introducción de datos. 


10 REM *** REAL IMENTACION DEL TECLADO *** 

20 POKE 54275,8 :REM AMPLITUD DE ONDA 
30 POKE 54277,36:REM ATAQUE/DECAIMIENTO 
40 POKE 54278,9 :REM SOSTENIMIENTO/RELAJACION 

50 POKE 254,65 :REM FORMA DE ONDA 

51 : 

60 FOR D=0 TO 54 :READ MCODE :POKE 50000+D,MCODE:T=T+MCODE:NEXT 
70 IF T< >6539 THEN PRINT"REVISA DATAS":END 
80 SYS 50000 

90 DATA 120,169,98,141,20,3,169,195,141,21,3,88,169,15,141,24,212,96,165 
100 DATA 197,164,254,136,201,64,240,22,162,128,201,1,240,12,162,64,201 
11O DATA 8,144,6,201,51,240,2,162,16,142,1,212,200,140,4,212,76,49,234 



-. 

SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 

* más fácil, 

* más cómodo, 

* más rápido 


Telf. (91)7337969 

7 días por semana, 24 lloras a su servicio 


commodore 


nrnc 

MCig. 


ICLZJLfie- 


SUSCRIBASE A 

















Rotundamente no 

P: Miguel Angel Alvarez (Segovia). 

Ante la publicación por Vds., en el 
n.° 19 de su revista, del artículo titu¬ 
lado “pon un reset en tu Commodo- 
re”, y considerándolo interesante, 
procedí a su instalación en mi orde¬ 
nador. Comprobando que su monta¬ 
je y funcionamiento eran correctos, 
hecho que constate durante unos 
tres días, transcurridos los cuales 
surgió el siguiente fallo en el orde¬ 
nador: dejaron de funcional el grupo 
de letras 3-4, W-E.A-S y Shift-A. Cir¬ 
cunstancia que atribuí a un posible 
fallo del ordenador, el cual solo hace 
dos meses que le compré. 

Pero mi sorpresa y duda ha surgi¬ 
do cuando a un amigo mío, que tam¬ 
bién ha efectuado el montaje de 
esta utilidad, le han dejado de fun¬ 
cionar también a los varios días, el 
movimiento de subida y bajada en el 
port n.° 2 solamente, y en juegos 
con los que con anterioridad había 
jugado con asiduidad. 

Por estos hechos paso a plantear¬ 
les las siguientes preguntas: 

1. - ¿Creen Vds. que estos fallos 
son de los ordenadores? 

2. - ¿Es posible que se hayan pro¬ 
ducido por la instalación del reset? 

3. - ¿Los montajes que Vds. publi¬ 
can están suficiente probados y tie¬ 
nen total garantía de su buen fun¬ 
cionamiento? 

R: El NO rotundo con el que titu¬ 
lamos la respuesta a esta carta se 
refiere a la posibilidad de que el 
montaje del pulsador de RESET 
haya podido causar daños en cual¬ 
quier ordenador. 

El montaje, siempre que se haya 
realizado siguiendo las indicaciones 
del artículo, es totalmente inocuo e 
incapaz de causar ningún daño. De 
hecho es el tipo de montaje que in¬ 
corporan de fábrica numerosos or¬ 
denadores. Esto responde a la se¬ 
gunda de las preguntas, en cuanto 
a las otras dos hay que decir lo si¬ 
guiente: El montaje, antes de su pu¬ 
blicación, fue exaustivamente pro¬ 
bado, comprobándose su perfecto 
funcionamiento. Actualmente el 
montaje sigue siendo funcionando a 
la perfección sin que haya habido el 
más mínimo problema con ninguna 
de las teclas del teclado. Por otra 
parte, es difícil establecer un diag¬ 
nóstico sobre si el fallo es del tecla¬ 


do o puede ser debido a problemas 
internos en alguno de los chips. Lo 
más aconsejable es acudir a un 
buen servicio técnico en el que, con 
los medios adecuados, podrán en¬ 
contrar la avería. 


CP/M Cobol... 

P: Josep Sanahuja (Barcelona) 

Soy suscriptor de su revista y po¬ 
seedor de un Ordenador Personal 
“COMMODORE”, amen de diferen¬ 
tes periféricos y accesorios. 

Me dirijo a Vds. esperando puedan 
solucionarme las siguientes pregun¬ 
tas: 

1. - Puede mi ordenador adaptasé- 
le algún cartucho a fin de poder ope¬ 
rar con el Sistema Operativa CPM o 
CMP/86. 

2. - Puede igualmente con otro 
cartucho ejecutar y compilar progra¬ 
mas en COBOL. 

3. - De ser así, donde se pueden 
encontrar los citados cartuchos. 

R: Existe una versión del sistema 
operativo CP/M, de la propia casa 
Commodore, que se lanzó hace ya 
bastante tiempo y que incluía un 
cartucho a conectar en el port de ex¬ 
pansión y un diskette con el sistema 
operativo. En el interior del cartucho 
se encontraba el microprocesador 
Z-80, necesario para el funciona¬ 
miento del conjunto. Sin embargo, el 
número de programas CP/M adapta¬ 
dos al formato de los diskettes de 
Commodore es, que nosotros sepa¬ 
mos, muy escaso. Para más infor¬ 
mación sobre este cartucho CP/M lo 
más conveniente es dirigirse a Mi¬ 
croelectrónica y Control, distribuido¬ 
res del mismo. 

En cuanto al CP/M 86 y al lengua¬ 
je COBOL, no tenemos noticias de 
que exista ninguna versión para las 
máquinas de Commodore, excepto 
para los ordenadores de la gama 
profesional PC 10 y Pe 20. 


Tres preguntas sobre el 64 

P: Ramón Altisent (Tarragona) 

Poseo un Commodore 64 y hago 
con él mis propios programas. Solo 
hace un año y medio que lo tengo y 
he aprendido bastante, pero hay tres 


cosas que no tengo claras y me gus¬ 
taría que me respondierais: 

1. - ¿Como se hacen los gráficos 
en BASIC. 

2. - ¿Oue es lo que hay que hacer 
para que tus programas no se pue¬ 
dan listar ni copiar? 

3. - ¿Es posible hacer hablar a un 
Commodore? 

Por favor, os pido que me contestéis 
a través de la revista, cuanto antes 
mejor, gracias. 

R: Vamos a darte unas respuestas 
de carácter general que esperamos 
sirvan para aclarar conceptos tan 
generales como los que nos plan¬ 
teas. En primer lugar, el proceso de 
creacción de gráficos desde lengua¬ 
je BASIC es, desgraciadamente, una 
tarea ingrata en el Commodore 64 ya 
que no proporciona comandos espe¬ 
cíficos para el trabajo con gráficos 
y hay que recurrir a la utilización de 
múltiples PEEKs y POKEs a memo¬ 
ria. En cualquier caso siempre habrá 
que definir que es lo que se quiere 
hacer y elegir en consecuencia en¬ 
tre los diversos modos gráficos. Por 
ejemplo habrá que definir si se de¬ 
sea trabajar en alta o baja resolu¬ 
ción, si los gráficos van a ser está¬ 
ticos o se van a mover (en este últi¬ 
mo caso lo mejor es recurrir a los 
sprites) y en fin, toda una serie de 
consideraciones que vendrán defini¬ 
das por el tipo de gráficos que se de¬ 
seen realizar: En todos los casos, 
una vez que se haya definido el pro¬ 
blema habrá que recurrir o a progra¬ 
mas gráficos especializados o a un 
buen manual. 

En cuanto a la protección de los 
programas hay que decir que se tra¬ 
ta de un tema complejo en el que 
cabe hablar de multitud de métodos 
de protección, unos más sencillos, 
otros más complicados y, eso sí, 
ninguno de ellos infalible. Por ejem¬ 
plo, uno de los métodos más sim¬ 
ples de protección, ya comentado 
en nuestras páginas, consiste en in¬ 
hibir al comienzo del programa la te¬ 
cla RUN/STOP lo que imposibilita 
parar el programa. Por último, claro 
que es posible hacer hablar a un 
Commodore. Para ello no hay más 
que recurrir a alguno de los múlti¬ 
ples sistemas de síntesis de voz que 
se pueden encontrar en el mercado, 
algunos de los cuales comentamos 
en el número 15 de Commodore Ma- 
gazine. 
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Especial . 

commodore 



COMMODORE MAGAZINE en 
su constante preocupación de prestar 
un mejor servicio a sus lectores y 
amigos, ha preparado un 
ESPECIAL de 196 páginas con los 
mejores programas y artículos de su 
publicación mensual. 


APROVECHE 
PARA DISFRUTAR 
DE SU MAQUINA 
CON LO MEJOR DE 
COMMODORE MAGAZINE 


YA 


ÜtÁTlaventa 


COMPRELA EN SU KIOSCO HABITUAL O SOLICITELA A: 

COMMODORE MAGAZINE 

C/ BRAVO MURILLO, 377 - 5.° A 28020 MADRID 


196 páginas que le 
ayudarán a sacar el 
máximo partido a su 
ordenador incluida 
LA GUIA DE SOFTWARE 


r 

i 


CUPON DE RESPUESTA 


Ruego me envíen el número ESPECIAL COMMODORE al 
precio de 750 ptas. Cuyo importe abonaré 


I 

| contra reembolso □ Adjunto cheque □ 
i Con mi tarjeta de crédito □ American Express □ 


Visa □ Interbank □ 
Número de mi tarjeta 
Fecha de caducidad . 


NOMBRE . 

DIRECCION . 

POBLACION . C.P. 

PROVINCIA . 
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Desearía intercambiar programas e infor¬ 
mación para el C-64, únicamente en disco, 
con usuarios que dispongan de una pro- 
gramoteca superior a 2.000 títulos. Dirigir¬ 
se a: Francisco J. Lo Ferena. Daoiz, 2. Ceu¬ 
ta. Telf. (956) 51 57 19. 


Vendo ordenador Commodore CBM-4032 
junto con unidad de discos doble 
CBM-8050, todo ello en perfecto estado. 
Además, con un stock de más de 150 pro¬ 
gramas (utilidades, juegos, bases de datos), 
así como todos los cables para su inter¬ 
conexión. Precio total 280.000 ptas. (precio 
real 450.000 ptas.). Interesados dirigirse a: 
José Bermell Tarazona. Plus Ultra, 23, 3.° 
46006 Valencia. Telf. (96) 334 03 40. A partir 
de las 7. 


Vendo los programas siguientes o cam¬ 
bio por programas para el Commodore 64: 
Contabilidad y Facturación para Commo¬ 
dore de la serie 3000 con completas ins¬ 
trucciones. Contabilidad para CBM de las 
series 4000 y 8000. Base de datos para 
CBM series 4000 y 8000. Todo a precios de 
ocasión. Dirigirse a: Fernando Pérez Rodri¬ 
go. C/ Venezuela, 29, 3.° B. 46007 Valencia. 
Telf. (96) 377 25 61. Tardes. 


Soy un usuario del Commodore 64 que 
está interesado en contactar con amigos 
de toda España para intercambio de todo 
tipo de programas. Los interesados enviar 
lista por correo o contactar directamente 
conmigo Carlos Bermell Molmeneu. C/ Plus 
Ultra, 23. 46006 Valencia Telf. (96) 377 25 61. 
Tardes. 


Me llamo Javier y estoy interesado en 
adquirir una unidad de disco, que funcio¬ 
ne bien, por un lote de programas de 300 
títulos, de primera calidad. También haría 
intercambios. Interesados dirigirse a: Javier 
Hernández Solé. C/ El Roser, 34. Mora de 
la Nova (Tarragona). Telf. (977) 40 10 84. 


Desearía intercambiar cualquier pro¬ 
grama en cinta para Commodore 64. 
Tengo juegos de alta calidad en gráfi¬ 
cos y acción, también tengo programas 
de utilidades que son bastante buenos 
para la ayuda de programación y para 
poder sacar mucho provecho al ordena¬ 
dor. Interesados escribir a: Miguel An¬ 
gel Rico Duro. C/ Mallorca, 28-B, I o , I a . 
43005 Tarragona. 

cc oomrnodori 
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Si quieres tener los mejores y últimos 
programas para tu Commodore 64 entra 
en Intersoft. El club de intercambio de 
software para el C-64. Intercambiamos 
programas, trucos, ideas, experiencias, 
etc... Solicita información a Manuel 
Arroyo. 27016 Barcelona. 


Estoy interesadísimo en intercambiar 
juegos para C-64 en cassette. Tengo 
unos 150 juegos buenísimos. Si quieres 
intercambiar conmigo, rápidamente es¬ 
cribe a: Juan Alberto Cort. Rambla 
Nova, 77, I o , I a . 43003 Tarragona. 


Vendo los programas en disco: BASIC 
LIGHTNING, aporta 150 comandos 
(5.000 ptas.); WHITE LIGHTNING, len¬ 
guaje FORTH con 300 comandos (5.000 
ptas.) ambos con instrucciones. SI¬ 
MONA BASIC, aporta 115 comandos; 
VIC-TREE, aportas 42 comandos (5.000 
ptas cada uno). BLITZ COMPILER, com¬ 
pila programas BASIC a Código Máqui¬ 
na (2.500 ptas). 80-COLUMNAS (2.500 
ptas). Todos ellos en disco. Cambiaría 
toda clase de SOFT para CBM-64 en dis¬ 
co o cassette , tanto juegos como utili¬ 
dades. Llamar de 1 a 3 al tel.: (91) 718 
36 17. Preguntar por Francisco Javier. 


Club (C) LDA. Intercambio de Expe¬ 
riencias y software , a clubs y particula¬ 
res. Constestación garantizada. Escribir 
a:*Andreu Ibañez i Perales. C/ Passeig 
de Ronda 76, 3 o , I a . 25006 Lleida. 


Vendo ordenador VIC-20 en perfecto 
estado, un curso de introducción al BA¬ 
SIC con sus cintas correspondientes y 
un cartucho de ajedrez Sargón II; todo 
por 20.000 ptas. Interesados dirigirse a 
José Gómez, C/ Bobiles, 70. Hospitalet 
del Llobregat. (Barcelona). Tel.: 334 90 
98. 


Deseo intercambiar programas para 
C-64 en cinta o disco. Poseo más de 500. 
Mandar lista a: José A. Guilabert. Urba¬ 
nización Puerto Sol. C/ Barquero, 27. Ro¬ 
quetas de Mar. (Almería). Prometo con¬ 
testar. 


Desearía cambiar toda clase de progra¬ 
mas y experiencias para el CBM-64 en dis¬ 
co, Prometo contestar. Dirigirse a: Carlos 
de la Presa Gómez. Montepinar n.° 8. Gua¬ 
darrama (Madrid). 


Cambio 15 juegos y 5 utilidades por 
uno de estos programas: Oxford Pascal, 
Zoom Pascal, Summer Games, Entom- 
bed o Staff of Karnack, para Commodo¬ 
re 64. Los interesados enviad cinta con 
uno de estos programas a: Miguel An¬ 
gel Rico Duro. C/ Mallorca, 28-B, I o , I a . 
43005 Tarragona. Recibirán de inmedia¬ 
to los 15 programas y 5 utilidades en 
cinta. 


VIC-20, con ampliación de 16K, tarje¬ 
ta de carga rápida VIC-SPEED, cartucho 
“SLOT”, libros: “Guía del usuario” (2 to¬ 
mos). Llamar a Rafael Rojo al tel.: 254 
80 62. 

Cambio: 201 juegos (Misión Imposi¬ 
ble, Staff of Karnack, Match Point...) y 
34 programas de aplicaciones (Logo, 
Pascal, Simon‘s...) para C-64 por unidad 
de disco o impresora. También cambio 
programas. Interesados dirigirse a: Fer- 
nándo Lozano Bojadós. C./ Renclusa, 
51,6 o , I a . Hospitalet del Llobregat. (Bar¬ 
celona). Tel.: 249 43 96. 


Vendo C-16 por razones personales 
junto con su datassette y dos juegos 
Todo por 49.000 ptas. Hace seis meses 
que lo compré y lo garantizo tres meses. 
Interesados dirigirse a: Alfonso Janeiro 
Diez. C/ Vial III Boa Vista. Chalet 14 
Pontevedra. 


Cambio juegos y utilidades para C-64 
en disco. Tengo más de 300. Dirigirse a: 
Enric Corominas Bosh. C/ Ultónia, 8, 6 o 
2 a . 17002 Girona. 


Vendo C-64, unidad de discos 1541 y 
20.000 ptas. en programas de todo tipo. 
Todo en perfecto estado, por 150.000 
ptas. Interesados preguntar por David 
en el tel.: 734 11 03. Madrid. 


Vendo Vic-20, cartucho Superexpan- 
der + 3K, cartucho de ayuda al progra¬ 
mador, ampliación de memoria 32K 
Ram, cassette original Commodore 
C2N. Interesados dirigirse a: César To- 
quero López. C/ Santucho, 73, 4°C. 
48006 Bilbao. (Vizcaya). 
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PT=3 
FOR 1=1 
POKE B 
FOR J= 
POKE B 
NEXT 
NEXT 
IF PT= 
FOR 1 = 
DSKOS 
RUN 

DF=-(D 
CLEAR3 


PT=3 
FORI= 1 
POKE B 
FOR J= 
POKE B 
NEXT 
NEXT 
IF PT= 
FOR 1 = 
DSKOI 
RUN 

DF=-(D 
CLEAR3 
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ESTAREMOS 
EN EL SIMO 
PABELLON, 9 
STAND-G-104 


BUILT-IN COMMODORE INTERFACE 


ÍRITEÍWI C+ 


ESPECIFICACIONES 

1 Método de impresión 

Serie de impactos por matriz 
de 9x9 

2. Cabezal impresor 

9 agujas (reemplazable) con 
expectativa de vida de 50 
millones de caracteres a 
100 % de uso continuo. 

3. Velocidad de impresión 

Impresión a 105 cps uni o 
bi-direccional. búsqueda 
lógica optimizada, capacidad 
de impresión 45 Ipm a 10 
cpi., 200 ms de salto de línea 
con espaciado de 1/6". 

4. Espaciado interlínea 

1/6", 1/8", 7/72", programable 
N/72", N/216". 

5. Alimentación de papel 

a) Tractor ajustable entre 4" 
y 10". 

b) Alimentación a fricción 
para hojas sueltas entre 
4" y 9,5". 

6. Corte de papel 

Se puede imprimir desde 
principio de página hasta una 
pulgada de fin de papel. 

7. Selección de caracteres 

96 caracteres ASCII, 96 
itálicos, 82 caracteres 
gráficos Commodore. 
Definición de caracteres por 


usuario a través de software 
fácilmente. 

8 Gráficos 

Normal 480 puntos por línea. 
Doble densidad 960. 

9 Modos de impresión 
Modo Commodore 
Standard, reverse (negativo), 
mayúsculas y minúsculas y 
caracteres gráficos. 

Modo plus 

Standard, doble impresión, 
enfatizado, itálica, supra y 
subíndices mitad altura. 

10. Tamaños de impresión 
Modo Commodore 

a) Normal 

b) Expandido 

c) Expandido doble 

d) Expandido triple 

e) Expandido cuádruple. 

Modo plus 

a) Normal (10 cpi), 2,1 mm 
(a)x2,55 mm(h). 

b) Normal expandido (5 cpi) 

c) Comprimido (17 cpi) 

d) Comprimido-expandido 
(8,5 cpi). 

11 Test escritura 

Manteniendo apretado LF 
(salto de línea) cuando se 
acciona el interruptor de 
puesta en marcha ON. 

12 Subrayado continuo. 

13. Tabulador 

Existen 32 posiciones de 
tabulación por línea. 


14. Longitud de formato 

El standard de 66 líneas, con 
espaciado de líneas y 
longitud del formato 
programable. 

VFU eléctrico. 

15. Tamaño buffer 

1 línea standard. 

16 Diagnóstico de detección 
de errores en modo 
Commodore. 

17. Posicionador de papel 
continuo 

Desplazable parte anterior o 
posterior. 

18. Interface 

Directo a Commodore salida 
RS232 a través de conector 
DIN (el cable se suministra 
con la impresora). 

19. Grosor papel 

Máximo 2 copias, 40 g/m 2 
peso continuo, sensor papel. 

20. Operación con 
interruptores 
De fácil acceso. 

21 Caracteres por línea 
Normal: 80 

Normal expandido: 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 
22. Cinta impresora 

Autorretfhtada, mediante 
tampón interno, cartucho 
compacto de cinta negra 
fácilmente reemplazable y 
bajo coste. 


23. Tamaño 

115 (h) x 275 (f) x 405 (a). 

24. Tensión alimentación 

220 v/ 50 Hz. . 

25. Entrada de papel 
Frontal-horizontal. 

26. Retroceso 
Por software. 

27. Instrucciones de 
formateado de tablas 
aifanuméricas 

28. Elevadores inferiores 
standard 

(para ubicación del papel 
continuo debajo de la 
impresora). 

29. Motor: paso a paso 

30. Indicadores: 

• Conexión general 

• Fin de papel 

• On line 

31. Interruptores 

ON/OFF, On line (SEL), salto 
de página (FF), salto de línea 
(LF). 

32. Compatible con la mayor 
parte de software existente 

(Incluso Commodore). 

REPRESENTACION EN ESPAÑA OE: 

DAiAmon 3ITEIWI 

DATAMON. S. A. -IMPRESORAS PROFESIONAIES- 

• PERIFERICOS ORDENADORES 

• IMPRESORAS Y MONITORES 

• CONEXIONES Y ACCESORIOS 


PROVENZA, 385-387, 8.°. 1.» 

TODAS LAS ESPECIFICACIONES PUEDEN SER CAMBIADAS SIN PREVIO AVISO. * Commodore es marca registrada de Commodore Bussines Machine. Inc. teléfono os) 207 270** 


08025 BARCELONA 
















ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE. COMPAÑIA AMERICANA. LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 



Su Commodore 64 tiene mucho que decirle. 

Unidad de Disco. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como líder 
indiscutible en el mercado de los microordena¬ 
dores. 


El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 



Sienta como aumenta notablemente la capa¬ 
cidad de memoria de su C-64, como agiliza la 
carga y descarga de programas y facilita la loca¬ 
lización, casi instantánea, de cualquier dato. 

Amplié las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 

PRINCIPALES CARACTERISTICAS 


-170 K de capacidad - Ficheros secuenciales y 
relativos y de acceso directo - Unidad inteli¬ 
gente, con sistema operativo incorporada. 



commodore 



Microelectrónica y Control d Valencia , 49-53 08015 Barcelona - d Ardemans , 8 28028 Madric 
Unico representante de Commodore en España. 





















